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COMMODORE 64, 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



Seguro que Summer Games fue genial, 
pero j.por que pararse ahi? Deje que Summer 
Games II le Ileve incluso mas lejos con ocho 
nuevas competiciones, incluido: ciclismo, es- 
grima. kayaks, triple salto, remo, salto de al- 
tura, javalina e incluso equitacion. Todos 
ellos pueden jugarse hasta con ocho jugado- 
res y algunos como ciclismo. remo y esgrima 
le reian con una competicion realista codo-a- 
codo. 

Prime ro. decida cual de los 18 paises dife- 
rentes va a representar. Despues, como en 
una verdadera competicion olimpica. necesi- 
tara su propia estrategia y agilidad mental, 
no solo velocidad y agilidad para superar 
cada prueba. Es tan realista, que hay incluso 
ceremonia de apertura y de cierre con presen- 
tacion de medallas despues de cada compe- 
ticion. 



No es demasiado pronto para prepararse 
para 1988. Con la dieta oportuna. adecuado 
entrenamiento y horas de practica, usted 
puede hacerlo. Mientras tanto, pongasc su 
chandal. agarre su joystick y deje que Summer 
Games II le indique ocho nuevas formas de 
conseguir la medalla de oro. 

Hasta ocho jugadores. control joystick. 
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MAS SOFTWARE... 



Comenzamos el nuevo ano, aunque es muy proba- 
ble que cuando esta edition llegue a vuestras manos 
las fiestas naviderias no habran concluido todavi'a. Es 
un buen momento para conocer el software mas re- 
ciente que acaba de llegar y esta es una de las epo- 
cas aprovechadas por fabricantes e importadores 
para lanzar sus novedades. Por ello hemos potencia- 
do un poeo la section de Revista de Software con ma- 
yor numero de paginas. Al decir de vuestras cartas 
dicha section es una de la que mas os agrada. Sin em- 
bargo, en la proxima edition continuaremos con mas 
novedades. 

A proposito, es casi seguro que no habreis repa- 
rado en el hecho de que varios artfculos publicados 
en los ultimos numeros han sido elaborados por al- 
gunos de vosotros, los fieles lectores, y que han re- 
cibido el mismo tipo de remuneration que cualquier 
otro autor mas experimentado. Incluso anadimos 
mas, el cuadernillo de programas — con que os ob- 
sequiabamos en diciembre — es obra realizada fnte- 



gramente por lectores. ^Sorprendente, no? Pues la 
sorpresa fue la gran altura de unas cuantas, asf que 
animo y seguir enviando colaboraciones. Tal vez en 
este aspecto, huyendo de las pautas marcadas por 
otras publicaciones, no somos tan folkloricos y no se- 
nalamos a pie de pagina quien ha resultado «premia- 
do», porque el hecho de publicar un trabajo vuestro 
no es un premio, sino la consecuencia logica de unas 
horas de trabajo serio. 

Desde aquf queremos hacer especial mention de 
un articulo que trata un aspecto extrano de las abs- 
tracciones matematicas. «Modelos de irregularidad» 
explica el modo de observar el comportamiento de 
las curvas llamadas fractales, por su caracter dimen- 
sional no entero. 

De lo que no cabe la menor duda es que su repre- 
sentation en forma de pantallas graficas proporciona 
resultados francamente atractivos, demostrandose 
que la Matematica es capaz de imitar a la Natura- 
leza. 



LOS MEJORES DE INPUT 

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos de INPUT. 

de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 1 cintas de los titulos que pidais 

te y tener asf el mejor termdmetro para conocer vuestras preferen- en vuestros cupones. 

cias, Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 

mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven. 

'Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 2801 6 Madrid 



ELIGE TUS PROGRAMAS 



Primer titulo elegido L 
Tercer titulo elegido L 
Que ordenador tienes 
1. er Apellido I i i 



Fecha de nacimiento L 
Direction I i i i 



Provincia I i 1 i 



Segundo titulo elegido 



i i i i 



Programa que te gustaria conseguir 
Nombre I i i i i i i i 



2.° Apellido 
Tel6fono I 
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I I I 



Localidad I i i i 
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UN FRANCES 
A PQR TODAS 

^unque tradicionalnente no 
solemos dar cabida en esta 
seccion a otras marcas de 
ordenador, esta vez una *arca 
francesa, Exelvision , salta esa 
barrera. 5e isueve en sectores 
de usuariD proxinios al 64 y, 
por otro lado, se distriTmye a 
traves de un organizado canal 
de distnbucidn en nuestro 
pais. 

Por precio se puede hablar de 
un cierto paralelisiso con 
ftrcstrad , pero el motivo por el 
cual nos nacenos eco de su 
presencia es por Id novedoso de 
su elimination casi total de 
cables de conexion, Se realizan 
todos mediante enlaces que se 
valen LEDs(diodos emisores de 
luz) infrarojos. El tinico cable 
que aparece es 9l necesario 
para la conexion a la red. £1 
teclado es igualiente 
i ndependi ente y puede situarse 
hasta a ocho metros del 
ordenador. Lo mismo ocurre can 
el televisor o monitor y las 
unidades de alaacenaniento 
masivo. Las posibilidades de 
conectarle un todei para 
telefono pondran a su alcance 
una gaitia enorae de 
posibilidades, incluso comprar 
un traje sin aoverse de casa. 
La elimination de los 
engorrosos cables de conexion 
algun dia sera la norsa en 
lugar de noticia. 




I— lace pocos dias se dio una 
vuelta por nuestras tierras 
Seoff Brown , de U.S. Gold , con 
la sana intencidn de poner en 
narcha la rasa espanola de su 
cortocida firaa distribuidora, 
que trabaja con programas de 
gran e'xito en los Et.UU. . 
Parten de la base de que 
coiprar e isportar souKare es 
caro, pero disponer de una 
licencia de fabricacion in situ. 
hace que los costos se reduzcan 
dra'stitaaente. 
La distribucibn en el 83 de 
productos cobo Beach Head o 
Forbiden Forest les lleva a 



LA MOV IDA DE DRO SOFT 



i^viador Pro es sequramente un: 
de los grupos musical es 
prefer iocs de muchos iectores 
de INPUT, que probabi eiuente se 
veran sorprendidcs al conocer 
su vinculacio'n al distribuidor 
de software Pro Soft . 
Un contrato firmado no ha mucho 
con el productor amencano de 
software de calidad Electronics 
Arts , les permits traducir al 
castellano las pantallas de 
programas tales como One On 
bnB_j Archon d Sky Fox e incluso 
adaptarlos al spectrum y el 



Arcstrad . Esto uTtitti es tarea 
exclusiva de Dro, puesto que en 
los EE.UU. no enste el mercado 
del Spectrum y el Aostrad esta 
or desarrollar. 



ace unos dias, Dro realize una 
espectacular puesTa en escena 
para la prensa con una corta 
representacion a cargo de 
personajes humanos que 
encarnaban los papeles que en 
Archon estan a cargo de 
personajes mitologicos de 
distintas caracteristicas y 
habilidades. 




SOFTWARE PARA 

DEJAR DE FUMAR 

Oejar de -fuaar es una anbicion 
que muchos persiguen. Algunos 
recurren a la Acupuntura e 
inciuso a tecnicas metaf isicas, 
pero resulta sorprendente que 
un artefacto "para jugar a los 
i&arcianitos" pueda ayudarnos a 
olvidar el tabaco. 
La firma Coapuloqical ha puesto 
en circulacion un proqraia en 
diskette que, acorapanado por un 
cuidado manual explicative, es 
capa: de quitarle el vicio de 
ecnar huio al inks pintado. 
El proorama lleva por titulo 
Furco Scop . 




OFERTA DEL C-I28 



CoiBmodore U.K. lanza en estos 
dias ei Coaraodpre 128 en Gran 
Bretana con una sensacional 
oferta. En aquel pais ofrece el 
ordenador junto con la unidad 
de diskettes de 5-1/4" por el 
sensacipnal precio de 450 
Libras Esterlinas (unas 103.000 
pts). 

Esta oferta se preve que hara 
mas competitive al poleinico 
modelD en un uercado tan 
rehido, en el que este 
fabricante ha de afrontar la 
co«petencia de marcas conmo 
ftmstrad. 




U.S. , GOLD EN YA ESPANA 

crear un sell o de calidad que 
obtenga la confianza del 
usuario y esto les lleva a 
1 . ..controJar eJ 251 del 
terado britihico actual del 
software de juegos". 
En principio exportaban a otros 
paises de Europe, pero el 
pasado agosto deciden abrir 
rres oficinas: Francia, 
Alenania y Espana, traduciendo 
v adaptandD los programas. 
. S . Sold coaenzD con un equipo 
de 2 personas. En la actualidad 
son 27. 

Segun Brown , estaban buscando 
en EspanaT ""una coipaiiia 



aqresiva " capaz de representar 
sus productos y 4 inal aente han 
optado por Erbe So-ftware , 
creando el sello de calidad 
" Prestiqio en Software '. 
En cuanto al deiicado asunto de 
la pirateria, confiruan su 
intenci 6n de perseguir a la 
gente que produzca copias 
lleqales, aunque sean pequehas 
cantidades. 

Preguntado por su opinion 
respecto a los nuevos 
ordenadores con 128 K de 

.nemoria, Brown no cree que 
pueda volver a repetirse un 
•fendraeno cdiro el del Spectrum . 
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EL BUZON DE INPUT 




Desean'a contactar con usuarios 
de Commodore 64 en Valencia, que 
tengan interes dentro del mundo 
de los graficos exclusivamente. 
Tambien quisiera contactar con 
otros usuarios para intercambio de 
programas de utilidades y juegos. 

J. Jose Martinez 
CI Carricola, 1-2a. 
Valencia-46017 

El tema de los graficos es apasio- 
nante. Cuando logreis alguna «obra 
maestra» enviarnosla para que la 
publiquemos. 

Tengo una impresora CPA-80 y 
quiero saber como la puedo conec- 
tar con mi Commodore 64 y su 
modo de funcionamiento. 

C. Picart. Arenys de Mar. 

Parece ser que este modelo dis- 
pone de un interface paralelo tipo 
Centronics. La manera de co nectar- 
la al 64 es simple, basta con adqui- 
rir uno de los interfaces disponi- 
bles, bien en forma de cartucho o 
por software. Ambas clases estan 
disponibles en el mercado, facul- 
tando a I port del usuario para co- 
municarse con el exterior, siguien- 
do el mencionado estandar. 

Las instrucciones de manejo vie- 
nen acompanando a este acceso- 
rio. 

Una seccion para el radioaficio- 
nado dentro de vuestra revista se- 
ri'a importanti'simo, ya que hay una 
cantidad muy grande de radioafi- 
cionados que utilizan el Commodo- 
re 64 para llevar al dia sus libros de 
guardia, sus ficheros, archivos y, 



como no, para sus transmisiones 
en RTTY-CW, etc. Un intercambio 
de programas entre radioaficiona- 
dos por medio de la revista seria in- 
teresante. 

Alvaro Altuna (EA 2 BUF) 
Fuaenterrabia. Guipuzkoa. 

Pues, zapatero a tus zapatos. jSa- 
lid de las tinieblas radioaficiona- 
dosJ y en via r vuestra s colaboracio- 
nes. Esta es la segunda vez que os 
invitamos. 

Quisiera saber si vendeis los pro- 
gramas que salen anunciados en 
vuestra revista, si es asi, por favor 
madad la lista e indicad el precio de 
tal. 

Jaime Font. Sabadefl. Barna. 

Esta respuesta va dirigida a quie- 
nes nos habeis enviado cartas con 
preguntas en el mismo sentido. 

INPUT no vende programas ni 
cualquier otro tipo de suministro. 
La publicidad que aparece en la re- 
vista es pagada por los fabricantes 
e importadores que, de esta mane- 
ra, pretenden haceros conocer sus 
productos. En algunos casos os 
serviran' los productos por medio 
del cupon que aparece en esa mis- 
ma publicidad. En otros habreis de 
buscarlos en vuestro proveedor ha- 
bitual. Pero en cualquier caso no- 
sotros nada tenemos que ver con la 
transaccion. 

iComo se pueden usar las tres 
voces para que suenen a la vez y 
en BASIC para C-64, y si puede ser 
con DAT As para tocar una cancion 
con tres voces, programadas por 
separado? 

Eduard Iglesias. 
Manresa. Barcelona. 

El chip SID del 64 esta concebido 
para poder utilizar simultaneamen- 
te los tres canales y, efectivamente, 
se le puede programar para que asi 
lo haga. Este chip dispone de una 
serie de registros asociados con de- 
terminadas direcciones de la me- 



moria, pudiendo programarse tan- 
to desde cddigo maquina como 
desde el BASIC mediante POKEs. 

Existe una alternativa comoda y 
rapida centrada en determinados 
programas en cinta, cartucho o dis- 
kette que existen en el comercio, al- 
gunos como el Music Construction 
Set ofrecen caracteristicas muy elo- 
giadas por los profesionales de la 
musica. En cualquier caso es bas- 
ta nte pro I i jo detallar el funciona- 
miento del SID. Si lo que quieres es 
programar, te remitimos a una bue- 
na librerfa especializada, pues exis- 
ten bastantes libros de gran utili- 
dad, alguno de los cuales ha apare- 
cido en nuestra seccion correspon- 
diente. No obstante, estamos pre- 
parando algunos articulos de facil 
comprension, que publicaremos a 
medida que esten concluidos. 

Hasta ahora, al desarrollar un 
programa que manejaba cantida- 
des, cuando las imprimia y utiliza- 
ba TABs, saltan asi: 

100 

1000 

10000 

^Que debo hacer para que la ta- 
bulation se haga detras, por ejem- 
plo: 

100 
1000 
10000 

Juan Jose Navalon. Castellon. 

Lo mas indicado consiste en 
transformar el valor en una cadena, 
calcular su longitud, restarla de la 
correspondiente al maximo campo 
previsto y volver a utilizar TAB. Un 
ejemplo te aclarara esta idea: 

10 INPUT "NUMER0 ";X 
20 X$=STR$(X) 
30 A-LEN (X$)-1 
40 B=6-A 

50 PRINT TAB(B) X 
60 GOTO 10 

Y problema resuelto. 
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C-64 - Spectrum 



OGRO 



Una creacion de Electronic Aits producida y presentada por 
DRO SOFT con instrucciones y pantallas 
en CASTELLANO. 



FENIX 




DRAGON 




TROLL 




BASILISCO 




BRUJA 






UNICORNIu 



ARQUERQ 




MAGO 



ft 



CABALLEP.0 




En la epoca actual, 
estamos viviendo el 
resurgimiento del 
gene.ro de la fantasia 
y la aventura, dentro 
de esta corriente, JON 
FREEMAN, el principal 
creador de este juego 
elaboro un ajedrez 
fantastic o cuyos persona jes 
podian estar sacados de 
cualquier aventura de 
mazmorras y dragones 
(DUNGEONS AND 
DRAGONS). 




ML, * Ninguna 

Archon. 



ARCHON presenta la eterna 
lucha entre la luz y la oscuridad, en 
un contexto de accion y estrategia 
entre fuerzas opuestas sacadas del 
mito y la leyenda. El lado de la luz 

y el lado oscuro son iguaies en 
numeros y equivalentes en fuerza, 

pero no identicos, su objetivo sin 
embargo es el mismo, conquislar 
los cinco puntos de poder o 
eliminar a la faccion opuesta. 
Las diferentes criaturas fantasticas 
bajo control de los jugadores forman 
18 por bando de 8 clases diferentes. 

ARCHON 



Ninguna de las suyas son iguales a 
las de su oponente. 

Archon se juega en dos 
pantallas. En una (la 
estrategica) los jugadores 
alternan tumo moviendo 
sus piezas a posiciones favorables. 
Cuando se coloca una pieza en un 
cuadro ocupado por una pieza 
enemiga, el juego pasa temporalmente 
a la segunda presentation, la arena 
de combate. En un clasico juego de 
tablero, el defensor es barrido de su 
casilla sin mayor discusion. En 
Archon no se admiten tranquilidades 
de ese tipo; si alguien quiere algo 
tiene que luchar por ello. Cuando 
intente entrar en un cuadro ocupado 
por el enemigo lo vera: el cuadro en 
disputa se expande hasta llenar la 
pantalla... entonces en palabras de 
cierto monstruo de piel naranja del 
comic ;ES LA HORA DE LOS 
MAMPORROS! 



DRO SOFT 




DRO SOFT. Fundadores, 3. Madrid 28028 



ELECTRONIC ARTS 



CONCURSO 
DE ARTE 
POR 

ORDENADOR 





El Commodore 64 es uno de los microordenadores del momento con mejores 
capacidades para la production de graficos. Sin duda sereis muchos los que 

en algun momento habeis volcado los frutos de la inspiration sobre la 
pantalla, utilizando formulas matematicas, dibujo pixel a pixel o alguna de las 

diferentes herramientas de dibujo existentes. 
Ahora es el momento de enviar vuestras pantallas a INPUT Commodore, para 

ver premiada vuestra creatividad. 
La unica limitation impuesta para la recepcion de los disenos es que deben 
llegamos sobre alguno de los habituales soportes informaticos, volcado de 
impresora, cinta, diskette, etc. Pueden venir acompanados de una fotografia, 

pero esta no es necesaria ni suficiente. 
La fecha Hmite de recepcion de las pantallas es el 30 de marzo. La decision 

de nuestro jurado sera inapelable. 
En el numero de mayo se publicaran las pantallas premiadas, quedando los 
derechos de copia propiedad de INPUT Commodore. 
La presentation de trabajos implica aceptar las anteriores condiciones. 




—Fighter Pilot —Ant Attact 
— Cave Fighter —Slap Shot 
— Anticipital 
—CM Hanger 
— Gryphon 



— Zaga Mision 
— Pole Position 
—Black Thunder 



— Cava Fighter — CM Hanger 
y el fabuloso mini Office 

2 TERCEROS PREMIOS 

Los 11 programas de nuestro 
catalogo Commodore. 



2 PRJMEROS PREMIOS: 

1 tableta Koala Pad 

y los 11 programas de nuestro 

catalogo Commodore: 



y el programa del ano en 
Inglaterra, Mini office 
(4 programas en uno): Base 
de Datos; Hoja de calculo; 
Procesador de textos y graficos. 

2 SEGUNDOS PREMIOS: 

1 Tableta Koala Pad 

4 Programas Commodore: 

— Zaga Mission 
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PERSONAL PRINTER 

1 jRITEfUM C+! 1 

^ ( — — 




BUILT-IN COMMODORE INTERFACE 




■■ 

; < = >?5«BCDEFGHIJKLMNOPC!RSTUVWX YZZ,iu~_ • abcdef gl 
. T B9;;<=>75nBCDEFBHIJKLriNaP0RSTUVUXYZaou-_-abcdGfgh 
S9: ■< = >?ifiDCDEFemO(a.MNOPORSTUVW)(Y2SQij'-_" abcdcf ghi 
3 ; ; <=>?§ABCDEFGHI,?Kl_riNOPQRSTUVWXYZAou~__' abcdof ghi J 
: : <->?5ftBCDEF6HI JKLMNOPORSTUVWX YZ Soij"_ " abcdcf gh i j I: 
; <=>?B ABCDEFGKI JiajINOPORSTUVWX YZ aou~_ 1 abc dcf gh i j 1: 1 
:=>"?5ABCDEFGHI JKLMN OPQRSTUVWXYZAiiu~_* abed ef ghi j 1:1 o 

=>? 5 ABCDEFGH IJ KLMNOPORSTUVUX YZ A6ii n _ " abed? f ghi j fcl Bin 
•78ABCDEPGH IJKLHNOPDRSTUWWXYZaou~_" abedpf ghi j l;l mno 
~5FI8CDEFGH [JKL MNqPDRSTUVWX YZ«b Q"_ " abcdefghijlilranop 
*ABCDEFGHIJi:Lr*NQF*0RSTLrVWXYZA6ij~_* abedef ghi jklmnopq 
a8CD£FGHIJKLrlN0PQRSTUVWXYZAou~_"abcdef ghi j Irl mnopqr 
.MNOPORSTUVU X Y Z Abii- ■ abedef ghi j 1: 1 mn cip qr s 



NOVEDAD: 

C i version NLQ 



3l?=iwi c+ 



ESPECIFICACIONES 

1 . Metodo de impresion 

Serie de impactos por matriz 
de9x9 

2. Cabezal impresor 

9 agujas (reempiazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
1 00 % de uso continue 

3. Velocidad de impresion 

Impresion a 105 cps uni o 
bi-direccional, busqueda 
Idgica optimizada, capacidad 
de impresion 45 Ipm a 10 
cpL, 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlinea 

1/6", 1/8", 7/72", prograrnable 
N/72", N/216". 

5. Alimentacion de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y 10". 

b) Alimentacion a friccion 
para hojas sueltas entre 

4" y 9.5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de pagiria hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Seleccibn de caracteres 

96 caracteres ASCII, 96 
italicos. 82 caracteres 
graticos Commodore. 
Definicion de caracteres por 



usuario a traves de software 
facilmente. 

8. Graficos 

Normal 480 puntos por linea. 
Doble densidad 960. 

9. Modos de impresion 

Modo Commodore 
Standard, reverse (negativo). 
mayusculas y minusculas y 
caracteres graficos. 
Modo plus 

Standard, doble impresion, 
enfatizado, italica, supra y 
subindices mitad altura. 

10. Tamarios de impresion 

Modo Commodore 

a) Normal 

b) Expandido 

c) Expandido doble 

d) Expandido triple 

e) Expandido cuadruple. 

Modo plus 

a) Normal (10 cpi), 2,1 mm 
(a)x2,55 mm(h). 

b) Normal expandido (5 cpi) 

c) Comprimido (17 cpi) 

d) Comprimido-expandido 
(8,5 cpi). 

1 1 . Test escritura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de linea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en march a ON. 

12. Subrayado continue 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulacion por linea. 



14. Longitud de formato 

El standard de 66 lineas, con 
espaciado de lineas y 
longitud del formato 
prograrnable. 
VFU electrico. 

15. Tamafio buffer 

1 linea standard. 

1 6. Diagnostico de deteccion 
de errores en modo 
Commodore. 

17. Posicionador de papel 
continuo 

Desplazable parte anterior o 
posterior. 

18. Interface 

Directo a Commodore salida 
RS232 a traves de conector 
DIN {el cable se suministra 
con la impresora). 

19. Grosor papel 

Maximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20- Operacion con 
interruptores 

De lacil acceso. 

21. Caracteres por linea 

Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 

22. Cinta impresora 
Autorretintada, mediante 
tampon interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
facilmente reempiazable y 
bajo coste. 



23. Tamano 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tension alimentacion 

220 v/ 50 Hz. 

25. Entrada de papel 

Frontal-horizontal. 
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Retroceso 

Por software. 



27. Instrucciones de 
formateado de tablas 
alfanumericas 

28. Elevadores inferiores 
standard 

(para ubicacion del papel 
continuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indicadores: 

• Conexion general 

• Fin de papel 

• On line 

31 . Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL). salto 
de pagina (FF), salto de linea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software existente 

(incluso Commodore). 



DjtLAmon 



DATAM ON. S. A. 



I ESP ANA DE: 
-IMPRESORAS PSOfESIONAlES- 



• PERIFERICOS OR DEN A DO RES 

• IMPRESORAS Y MONITORES 

• CONEXIONES Y ACCESORIOS 



TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SEP, CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. ' Commodore es marca regisltada de Commodore Bussines Machine, Inc. teliSfc.no C03) 20T 270- • 




£1 ZOCO 

Cambio juego Decathlon, por cualquie- 
ra de los juegos: Beach Head, Beach 
Head II, The Dambusters, One-on-One. 

Francisco Javier Gonzalez Cahete. 
Pasaje de Briales, 9-1.° dcha. 

Telef. (951) 27 35 01. 
29009 Malaga. 



Intercambio programas de juegos y uti- 
lidades para C-64. Tambien deseo con- 
tactar con Clubs de usuarios de toda Es- 
paha. Contesto a todos. 

Juan Carlos Balbas Perez. 
Daoi'z y Velarde, 21 - 1.° dcha. 

Telef. (942) 21 68 19. 



39003 Santander (Cantabria). 



Vendo impresora Commodore 
MPS-801 con Eassy Script y Superba- 
se 64 (instrucciones en castellano). 
Todo por 50.000 ptas. 

Jose Luis de Prat. 
Via Augusta, 246 - 3.°. 
Telef. (93) 201 94 35. 
08021 Barcelona. 



Soy un nuevo iniciado al Commodore, 
y me gustana contactar con gente que 
me ensehe algo. Se algo, pero poco. Mi 
direccion es: 

Luis A. Garrudo Antona. 
N. R. Villegas, B. 21 - 4.° A. 

41008 Sevilla 



Vendo Vic-20, cartucho de 16 K, ly 
II partes introduccion al Basic, 5 juegos 
comerciales, cinta con programas en 
Basic, todo por 35.000 ptas. Interesados 
llamar o escribir a: 

Miguel Angel Pons Cunill. 
Miguel de Veri, 35 - 1.°, I. 3 . 

Telef. 36 03 53. 
Mahdn (Menorca). 



Dispongo de los numeros 4 al 10 de la 
revista ZX, para usuarios de Spectrum. 
Los cambiana por los 7 primeros nu- 
meros de Commodore World (impres- 
cindible esten en buen estado), abo- 
nando la diferencia. Mis sehas son: 

Jose Antonio Flores. 

Prim, 22. 

Peharroya-Pueblonuevo (Cordoba). 



Cambio Commodore 16 mi'o, por un 
Commodore 64. Pagare la diferencia. 

Telef. (948) 77 03 42. 
Llamar solo tardes de 8 a 10, 
excepto di'as festivos. 



Intercambio programas en cinta para 
C-64. Interesados enviar lista. 

Alejandro Pariente Ruiz. 
Eugenio Gross, 50 - 1.° C. 

29009 Malaga. 



Desean'a intercambiar todo tipo de pro- 
gramas, en cinta o en disco para Com- 
modore-64. Dirigirse a: 

Carlos Veciana Nogues. 

Mayor, 17. 
Telef. 40 03 68. 
(Fines de semana). 



Vendo Commodore 64 en perfecto es- 
tado, conjuntamente con el Datassette 
y numerosos programas tanto de utili- 
dades (Superbasic, busicalc, monitor, 
...) como de juegos (Exploding Fist, One 
on One, Summer games I, Gryphon, ...). 
Todo ello acompanado de numerosas 
revistas. Precio a convenir. 

Antoni Umbert Mompeat. 

Llevant, 4. 
Sant Feliu de Codines. 

(Barcelona). 



Intercambio programas y experiencias 
con usuarios del C-64. 



Jose Miguel Garcia Perez. 
Paseo Comuneros de Castilla, 1 - 1." A. 

08006 Burgos. 



Se vende juego original para C-64 con 
instrucciones en ingles por 1.500 ptas. 

Ivan. 

Telef. (972) 50 10 86 (de 1 a 2,30). 



Cambio el juego Saucer Attack por un 
joystick para Commodore 64, preferi- 
blemente el Quicksort I o II, Grand Cap- 
tain, aunque tambien lo cambio por 
cualquier otro que sea compatible. jPor 
favor que esten en buenas condiciones! 
Los interesados pueden dirigirse a: 

Alfonso Gonzalez Serrano. 

Aptdo. Correos 24. 
16080 Cuenca. 



Compro libro para Codigo Maquina del 
Vic-20 o fotocopias. Intercambio pro- 
gramas para el mismo (cassette). 

Pedro Gomez Gonzalez. 
Renedo, 14-16 - 1.° D. 
47005 Valladolid. 



Tengo un Commodore-64 e intercam- 
bio todo tipo de programas (juegos y 
uttlidades) llamar a: 

Miguel Lafont, Juan Lafont. 
Samaria, 3, esc. 2, 5.° A. 
Telef. 409 04 34. 
28009 Madrid. 



Vendo Vic-20 con muchos programas 
de todo tipo, cartuchos y libros sobre 
el, todo por 10.000 ptas. 

Jesus Cuevas Palomino. 
Telef. (93) 223 65 00. 
08004 Barcelona. 



Vendo Commodore Vic-20; precio 
28.000 ptas. y regalo cartucho Omega 
Race cuyo valor es de 4.500 ptas. Inte- 
resados escribir a: 

Francisco Mora Rubio. 
Cardenal Cisneros, 37 - 2.", St* 
06007 Badajoz. 
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<5 Koala Pad 



Jableta Grafica. 





L a Tablets Grafica 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 
posibilidades graficas del 
ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas 
a un mundo de creatMdad 
y diversion donde no hay 
mas limite que el de tu 
propia imagination. Disena y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geometricas. Con una paleta de 16 colores 
solidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 "pinceles" distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprimelos o incluyelos en tus 
programas. 



Ltfon KOALA PAD, elegido "Periferico del Ano" 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 



& Koala Pad 



1 ademas, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imagenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una utilisima 
coleccion de herramientas de programacion para que en tus programas 
puedas incluir la utilizacion del KOALA PAD: creacion de cursores en alta 

resolucion, zonas "sensibles" en pantalla, menus, teclas 
r programables, "sprites", generacion de tonos 

- « a*« >^ musicales. 

H.900ptas. 



micro 




P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Telefono: 442 54 33. 



HZOCO 



Vendo impresora Seikosha GP-100VC 
nueva (1 ano) por cambio de equipo 
solo 38.000 pesetas. 

Gregorio Murioz Resa. 

Camp, 74-76. 
Telef. 211 60 28. 
Llamar de 20 a 23 horas. 
08022 Barcelona. 



Vendo CBM.64, datassette y diversos 
complementos. 

F.Javier Galindo. 
N a S a de Montserrat,16 - 2.°, I. 8 . 

Telef. 338 54 52 
Hospitalet {Barcelona) 



Vendo Commodore 64 nuevo (1 mes de 
uso) en perfecto estado, por 45.000 pts. 
y drive 1541. 

Miguel Angel Ortiz Castillo. 

Ctra. Carmona. 
Pqe. Atlantico Bl. 2 - 1° C. 

41008 Sevilla. 



Oric-Atmos, cassettes, lisbros de ins- 
trucciones, y grabadora todo por 25.000 
pts. 

Jose Luis. 
Telef. 641 13 10. 
Madrid. 



Vendo el libro «18 juegos dinamicos 
para tu Commodore 64» (350 pts.) y dos 
programas «Hide&Seck» y «Let's 
count» (700 pts. cada uno). Todo por 
1 .500 pts. 

Adolfo Huelmo Ruiz. 
Huesped del Seviliano, 1 - 4° D. 

Telef. (91) 217 05 73. 
28041 Madrid. 



Quiero formar un grupo de amigos en 
Madrid del Commodore 64. 

Susana Pariente Martinez. 
Illescas, 121 - 3° B. 
Telef. 717 69 33. 
28024 Madrid. 



Vendo impresora Seikosha 550A en 
perfecto estado y con cable e interface 
para Commodore 64 aunque es apta 
para otros ordenadores con salida Cen- 
tronics. Tambien la cambiaria por mo- 
nitor en color. Precio: 50.000 negocia- 
bles. 

Emilio Arasa Segura. 
Felipe de Paz, 6 - 5°, 2 a . 
Telef. (93) 339 87 06. 
08028 Barcelona. 



Vendo video-juego Conic enero 85 por 
5.000 pts., tambien vendo un microfo- 
no por 5.000 pts. nuevo de la marca Di- 
namic de 600 ohmios. 

Juan Jose Rodriguez R. 
Ramon Rocofull, 17 atico 2 a . 

Telef. 358 98 31 . 
08032 Barcelona. 



Commodore 128, para sus tres modos 
operativos intercambio informacion, 
programas (solo en disco) y experien- 

cias. 

Francisco Loperena Farran. 

Daoiz,2. 
Telef. (956) 51 57 19. 

Ceuta. 



Libros para commodore 




COMMODORE 64 QUE 
ES, PARA QUE SIRVE Y 
COMO SEUSA 

por D. Ellershaw y P. 
Schofieid 

Manual de iniciacion 
PVP 950 ptas. 



EL 

connoDBRE SS' 

b' IDS 



PR0NTUARI0 DEL 
COMMODORE 64 

Prontuario 
Commodore. Todo 
lo que hay que 
saber al alcance de 
la mano. 
PVP 350 ptas. 

COMMODORE 64, 
APLICACI0NES 
PRACTICAS PARA LA 
CASA Y LOS 
PEQUENOS NEG0CI0S 
por Chris Calender 
El Commodore 
puede organizarle 
su vida 

PVP 830 ptas. 



EL COMMODORE 64 Y 
LOS NIN0S, 

por Meyer Solomon 

Los ordenadores al 
alcance de los 
ninos. De utilidad a 
partir de los 7 anos. 
PVP 490 ptas. 

18 JUEGOS 
DINAMICOS PARA TU 
COMMODORE 64 

porP Montsau! 
Juegos simpaticos 
oara habituarse al 
Ordenador 
PVP 650 ptas. 



MICR00RDENAD0RES 
Y CASSETTES, 

por Mike Salem 

No pierda mas 
programas, se 
acabaron los 
problemas de carga 
PVP 800 ptas. 

DICCI0NARI0 
MICR0INFORMATICO 

por R. Tapias 

El lexico informatico 
explicado. Contiene 
anexo de 
Ingles-Espanol 
PVP 990 ptas. 



JUEGOS 



RMONSABT 

EBITORIAL NORAY 




EDITORIAL NORAY, S.A. 

San Gervasio de Casscias. 79 - 08022 Barcelona (ESPANA) - Tel. (93) 21 1 11 46 



Pfididos a NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona 




Libro 


Precio 


TOTAL 








Nombre 








Apelbdos 














Oireccion 








Poblacion 








P Telelono 


PRECIO TOTAL PESETAS 





POWERS, 




UNO DOS JUGADORES «VARIOS JUEGOS EN UNO 
•CONSTANTE ACCION Y ESTRATEGIA • 
★★★★★★★ 



Mas rapido que una bala, mas poten- 
te que una locomotora . . . jMira j 
i Arriba, en el cielo! <;Es un paja- 
ro? jNo! Es . . . j Superman. 1 



Vive las increibles aventuras del 
Hombre de Acero. Ahora puedes 
volar y usar su vision calorifica y su 
super-fuerza. 



Editado, fabricado y distribuido en Espaha 
bajo la garantia zaf iro. Todos los derechos 
reservados. 



ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid. 

Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. 

Telex: 22690 ZAFIR E 



Si estan agotados en tu tienda 
habitual jjLLAMANOS!! 





EL RATON, UN SIMPATICO 
ACCESORIO 



El reto aparece casi al mismo tiem- 
po en que comienza a desarrollarse la 
ciencia informatica. La comunicacion 
hombre/ordenador siempre ha sido de 
naturaleza artificiosa. Desde luego, un 
teclado no es la forma mas amigable, 
aunque pueda ser rapida, de acceder a 
un ordenador. 

Sin embargo un teclado representa 
un cnorme avance con respecto a las 
tarjetas y cintas pcrforadas que se em- 
pleaban hace una decada con el mis- 
mo fin. La interactividad estaba veta- 
da a practicamente cualquier usuario. 
La divulgacion de los lenguajes de alto 
nivcl intcrpretados (por contra a com- 
pilados) supone un enorme paso ade- 
lante en las comunicacioncs hom- 
bre/ordenador. Se puede escribir una 
sentencia y conocer rapidamente si es 
comprendida y como por el sistema. 

Los programas disenados para cu- 
brir una aplicacion especi'fica se ponen 
al alcHince de cualquiera que precise 
los servicios que puede ofrecer un or- 
denador, sin necesidad de conocer una 
palabra sobre programacion. En este 
gran apartado se pueden incluir tam- 
bien los videojuegos en cinta o disket- 
te. Es particularmente en esta catego- 
ria donde el teclado se muestra anti- 
patico, sobre todo en los juegos de ac- 
cion (en los que mas cuentan los re- 
flejos) que precisan mayor interactivi- 
dad capaz de aceptar respuestas inme- 
diatas. Hasta ahora, el periferico mas 
divulgado que cuenta con las caracte- 
risticas de facilidad de manejo y «ami- 
gabilidad» con el usuario es el joystick. 

No obstante, para detcrminados 
juegos y aplicaciones el joystick sigue 
presentando carencias y a veces resul- 
ta incluso incomodo. Cabe resaltar 
que una gran mayona de modelos nos 
obligan a utilizar ambas manos para su 
control «una ha de agarrarlo con fuer- 
za por la base». 

Es en plena meca de la microelec- 
tronica e informatica, en California, 



donde el Instituto de Investigation de 
Stanford (SRI) comenzo a desarrollar 
un nuevo dispositivo mas identificable 
con el usuario, a finales de los sesen- 
ta. Una de las soluciones consistio en 
una diminuta cajita capaz de ajustarse 
en la concavidad formada por la pal- 
ma de la mano. En la parte anterior 
asomaban dos pulsadorcs, semejando 
a un par de ojos, y tambien dispom'a 
de un cable de conexion al ordenador 
que recordaba a un rabo. Esta union 
de apariencias es la que llevo a bauti- 
zar al dispositivo como «raton». 

Hasta hace bien poco el raton no 
era un accesorio demasiado utilizado 
con los microordenadores. Fue el Lisa 
de Apple Computer quien dio este pri- 
mer paso con intention de populari- 
zarlo y posteriormente lo hizo compa- 
fiero imprescindible del McKintosh, 
una version de menor precio del ante- 
rior. En los ultimos tiempos se ha ve- 
nido utilizando cada vez mas, pero es 
realmente ahora cuando comienza a 
llegarle la oportunidad a ordenadores 
de precios mas modestos. 

En esencia, un raton se comporta 
como un joystick por lo que al orde- 
nador afecta. Inicialmente fue concc- 
bido para ser un dispositivo que se 
desplaza por una superficie plana 
— una mesa — en cualquiera de los 
sentidos y direcciones, bajo el control 
directo de una mano. Mediante soft- 
ware se conseguiria que el cursor se 
desplace por toda la pantalla siguien- 
do el mismo movimiento aplicado del 
raton. Esto es obviamente mucho mas 
rapido que el empleo de las teclas de 
cursor para hacer lo mismo. 

Los dos pulsadores, que se encuen- 
tran siempre al alcance de algun dedo, 
actiian de modo similar a los de «fue- 
go» que incorporan los joysticks. 

Un funcionamiento de este tipo per- 
mite que un usuario no experimenta- 
do pueda sacar rendimiento inmedia- 
to a programas de aplicacion maneja- 



VENTANA POR LA QUE ASOMA UNA PARTI DERI 
DE TAL MODO QUE PUEDA REAUZAR SU MOW 
RODADURA POR FRICCION CON LA SUPERRCKR 
SER DE MENOR DIAMETRO QUE LA BOLA, SIR* 
RETENERLA EN EL INTERIOR DEL RATON. 



CUATRO PEQUENAS SOLAS METAUCAS SE 
ENCARGAN DE ELEVAR LA BASE DE LA CAJA P« 
ENCtMA DE LA SUPERFICIE DE TRABAJO, 
FACIUTANDO EL DESPLAZAMIENTO DEL RATON. 

ESFERA DE SOMA MACIZA. EN OTROS MODELOS 
MVERSOS MATERIALES COMO EL PLAST1C0 E 
SIEMPRE DEBE SER PESADA, PARA EVITAR QUE 
OESUZAMIENTQ Y NO RODADURA. 



DISCO CON BANDAS REFLECT ANTES, UNIDO 
SOUDARIAMENTE AL EJE DE ON ROOILLO. 



MICRORUPTORES. ACTUAN COMO LOS PULSAM 
MSPARO EN LOS JOYSTICKS. 

VENT ANA DE DIAMETRO UGERAMENTE SUPERB 
QUE PUEDE GIRAR UBREMENTE EN SU INTERM 

CON JUNTO FORMADO POR DOS FOTODMDOS Tl 
LUZ). LA LUZ REFLEJADA POR LAS BANDAS DM 
KWPULSOS ELECTRICOS EN LOS TERMINALES ■ 
DISCO. UNA VEZ PROCESADA LA SENAL, EL ONB 
SENTIDO Y MAGNITUD DE MOVIMIENTO DE LA fl 
PERPENDICULAR A ESTE ROOILLO. EL OTRO DOB 



bles a partir de menus. El cursor to- 
maria la apariencia de una flecha, por 
ejemplo, en lugar del clasico cuadra- 
do. Asi, moviendo la flecha hasta se- 
nalar la option elegida, no hay mas 
que presionar el boton de disparo y 
continuar eligiendo opciones, introdu- 
ciendo datos, etc. 

Se podria argumentar que esto tam- 
bien se puede conseguir con el joystick 
y en efecto es asi, pero a la larga re- 
sulta mas incomodo y menos «serio» 
cuando no se trata de programas de 
juego. Incluso con dicho tipo de pro- 
gramas se ejerce mas cdmodamente el 
control, porque los movimicntos intui- 
tivos se reflejan de modo mas inme- 
diato. 

El fundamento del raton es bien 
sencillo, una esfera maciza puede ro- 
dar libremente cuando asoma por una 
ventana circular situada en la base de 
la caja. En sus movimientos de giro 
obliga a rotar a dos cilindros situados 
perpendicularmente entre si. Ambos 
rodillos llevan en un extremo una rue- 
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EL RATON POR DENTRO 



VERA, 

rooE 

HA. 
lA 



ROOHJLOS QUE GIRAH SOUDAMAMENTE CON LA ESFERA 
EN FUNOON DEL SENIUM) Y DIRECCION EN QUE SE 
DESPLACE. PUEOEN ROTAR AM BOS SOLO UNO EN UN 
MOMENTO DADO. 





U. DE LA ESFERA, 



I LED* (DK»DOS EMISORES DE 
TURA METAUZADA PRODUCE 
IS FOTOOWDOS CUANDO GIRA 
IDOR ES INFORMAOO DEL 
IRA EN LA DIRECCION 
T1ENE UN SISTEMA IDENTKO. 



QRCUTTERIA 

AMCIONAL 

NECESARIA 

PARA EL 

INTERFASAJE 

CON EL 

ORDENADOR. 




ROOiLLO ESTABIUZADOR. SIRVE PARA 
ASEGURAR EL CONTACTO PERMANENTE 
ENTRE LOS OTROS DOS RODILLOS Y LA 
ESFERA. 



MUELLE QUE EMPUJA AL ROOILLO 
ESTABIUZADOR, DESPLAZANDOLO HASTA 
MANTENER LA PRESION ADECUADA 
CONTRA LA ESFERA. 

DISCO QUE ROTA AL MISMO TIEMPO QUE EL 
ROOILLO METAUCO DE MAS ARRIBA. 



da ranurada que gira solidariamente 
con ellos. De esta manera cada una 
dara vueltas o no, dependicndo de la 
direccion en la que sea desplazada la 
caja. Ademas cada una podra hacerlo 
a velocidades de giro diferentes, segun 
la resultante del movimiento del raton 
en un momenta dado. 

Los discos pueden no ser ranura- 
dos, como en el caso particular del 
modelo que estamos describiendo. En 



lugar de ventanitas, dispone dc pintu- 
ra reflectante distribuida a intervalos 
regulares. En una position fija muy 
proxima a los discos, se han dispuesto 
dos fotodiodos y otros tantos LEDs 
(diodos emisores de luz), de tal forma 
que la luz emitida por los diodos se re- 
fleja en la pintura, encargandose los 
fotodiodos de detectar en que momen- 
to es maxima o minima la cantidad de 
luz reflejada que les alcanza, tradu- 



ciendolo a impulsos elcctricos. De esta 
manera y complemcntados por nueva 
circuiteria electronica es posiblc saber 
en que direccion y cuanto se ha des- 
plazado la esfera. 

Procesada esta information, el or- 
denador recibe el mismo tipo de datos 
que le proporcionaria un joystick. 

En el futuro el raton dejara de ser 
unicamcnte un bicho capaz de provo- 
car terror a cualquier secretaria. 



Si se te hace dificil encontrar INPUT 
en tu kiosco habitual, 
reservalo por adelantado, o haznoslo saber 
para que podamos remediarlo. 
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Education 



LOGO: MAS ALU 

DEL TABLERO DE DIBUJO 



CREACION DE SPRITES 
ANIMACION 



CONTROL DE VELOCIDAD 
MATEM ATICAS 
PALABRAS 



Pasemos de las simiples lmeas a los 
dibujos animados. El LOGO es capaz 
de producir algo mas que imageries, 
como podras ver despues de examinar 
su capacidad matematica y de manejo 
de palabras. 

Esta tcrcera parte de la serie sobre 
el LOGO se refiere a un importante 
aspecto de los graficos con la «tortu- 
ga», que aparece en algunas versiones 
del lenguaje y son los sprites. Son tor- 
tugas multiples con formas redefini- 
bles que pueden ponerse en movi- 
miento y utilizarse para crear anima- 
ciones sencillas. Pueden ser definidos 
y controlados con facilidad. El LOGO 
para el Commodore dispone de sprites 
en un disco de utilidades, que se su- 
ministra con cl disco de LOGO. 

Los sprites permiten al usuario del 
LOGO avanzar un paso mas que el 
simple dibujo de imagenes y crear di- 
bujos animados sencillos. En particu- 
lar los ninos se entusiasman con los 



sprites y con frecuencia se encuentran 
motivados como para aprender mas 
programacion en su deseo de contro- 
larlos. Los sprites tienen las mismas 
caracteristicas que la tortuga, de he- 
cho la lorluga de la pantalla no es m^s 
que un sprite predefinido. Igual que la 
tortuga, tu sprite es capaz de mover- 
se, girar, levantar y bajar su lapiz y de- 
saparecer. Existen diferentes numeros 
de sprites para diferentes versiones de 
LOGO, y cada uno tiene su propio nu- 
mero desde en adelante. La tortuga 
es el sprite 0. Cuando tecleas instruc- 
cionnes graficas normales para la tor- 
tuga, te estas dirigiendo al sprite y 
la tortuga te responde. 

Para utilizar los sprites, primero has 
de cargarlas desde el disco de utilida- 
des que se suministra con el LOGO. 
Inserta el disco de utilidades y teclea: 

READ "SPRITES 

Una vez cargados te diriges a ellos 



con el comando TELL seguido del nu- 
mero del sprite o sprite a los que de- 
seas dirigirte. Los sprites con un nu- 
mero distinto de son invisibles y se 
sientan en el centro de la pantalla es- 
perando comandos. Si quieres verlos, 
tienes que teclar ST antes de darles la 
primera orden. Para que el sprite 1 
avance 50 unidades hacia adelante, te- 
clea: 

TELL 1 FD 50 

Si a continuation tecleas RT 90, el 
sprite 1 girara 90 grados a su derecha. 
El sprite permanecera en su sitio. 

Para girar el sprite 90 grados ha- 
cia la derecha, teclea: 

TELL RT 90 

Si ahora tecleas FD 50, el sprite 
avanzara 50 unidades hacia adelante y 
el sprite 1 se quedara donde esta. Los 
otros sprites siguen invisibles en la po- 
sition HOME. 
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Las dos instrucciones anteriores lie- 
varan los sprites al centro de la panta- 
11a. Con las cuatro siguientes se move- 
ran separandose en cruz: 

TELL FD 50 
TELL 1 RT 90 FD 50 
TELL 2 RT 180 FD 50 
TELL 3 LT 90 FD 50 

En algunas versiones de LOGO es 
posible dirigirse a mas de un sprite si- 
multaneamente, con ayuda de paren- 
tesis cuadrados, pero este no es el caso 
de Commodore, que solo permite co- 
municar con uno cada vez. 

TELL CO 1 2 3] 
RT 135 
FD 100 
HOME 

Se puede hacer que un sprite desa- 
rrolle mas de un procedimiento a la 
vez. Por ejemplo: 

TO ESTRE :LAD0 

REPEAT 5CFD : LAD0 RT 1443 

END 

TO P0SSPRI 
TELL 1 RT 72 
TELL 2 LT 72 
TELL 3 RT 144 
TELL 4 LT 144 
END 

TO SPRIEST :LAD0 
P0SSPRI 

TELL L0 1 2 3 4] ST 
FORWARD :LAD0 
ESTRE :LAD0 
END 

ESTRELLA define una estrclla de 
cinco puntas que requiere una entra- 
da llamada LADO. 

POSSPRI sirve para situar cinco 
sprites en direcciones distintas. 

SPRISTAR hacc visibles los sprites 
y le dice a cada uno que se mueva ha- 
cia adelante una cantidad LADO, di- 
bujando una estrella de tamario 
LADO. 

TELL [0 1 2 3 4] abre la comunica- 
cion con los sprites 0, 1, 2, 3 y 4 al mis- 
mo tiempo. Es como la retransmision 




de una reunion politica, se envia por 
todos los canales a la vez; pero recuer- 
da que el LOGO de Commodore solo 
puede hablar a un sprite cada vez. 

CREACION DE SPRITES 

El LOGO te permite crear tus spri- 
tes con la forma que quieras. Para ha- 
cerlo tienes que entrar en el editor de 
sprites poniendo el disco de utilidades 
y tecleando: 

READ "SPRED 

El fichero SPRED contiene tam- 
bien los comandos del fichero SPRI- 
TES, por lo que al cargar SPRED, 
aparte de tener el editor, puedes usar 
los sprites. 

El editor de sprites contiene una se- 
rie de pantallas sobre las que puedes 
configurar tus sprites. Solo puedes di- 
bujar sobre una pantalla cada vez. Las 
pantallas van numeradas, al igual que 
las formas que dibujes sobre las mis- 
mas. En cada momento estas editan- 
do la forma del sprite a que te has di- 
rigido. 



Si te quieres dirigir al sprite 1, con 
EDSH estaras en el editor de sprites 
para la forma utilizada en el sprite nu- 
mero 1 . Esta sera normalmente la for- 
ma N." 1. EDSH viene de Edit Shape 
(editar forma). 

AT teclear EDSH aparcce una reti- 
cula en la pantalla. Este es el editor 
de sprites y contiene la imagen del 
sprite actual en una reti'cula de 
24 x 21. Cada posicion de un caracter 
en la reticula representa un pixel del 
sprite y puede ser incluida o no, ha- 
ciendo que el correspondiente pixel 
del sprite quede lleno o vacio. 

Con las teclas de cursor se puede 
mover el cursor de edicion a izquier- 
da o derecha, arriba o abajo. Por me- 
dio de teclas especiales, el caracter in- 
dicado por el cursor puede ser llena- 
do si esta vacio, o vaciado si esta lie- 
no. El mero paso de un cursor sobre 
un caracter no lo modifica. Las teclas 
y \±j sirven para llenar el caracter 



que esta bajo el cursor. La tecla f+] 
deja el cursor en la misma posicion, 
mientras que conHse mueve al si- 
guicnte caracter. La tecla [3 borra el 
caracter que esta bajo el cursor. Con 
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[DEL 1 se borra el caracter que hay de- 
bajo del cursor y este se desplaza un 
lugar ha cia la izq uicrda. Si mantienes 
pulsado ISHIFTI y pulsas lCLR] se bo- 
rra cualquier caracter del editor, 
creandose un «sprite invisible» o reti- 
cula en bianco. 

Es muy practico que planifiques las 
formas de tus sprites en un papel cua- 
driculado antes de utilizar el editor. 
Cuando ya estes satisfecho con la for- 
ma de sprite que tienes en pantalta, 
puedes salir del editor con jESC | o 



CTRL y C. 



Despues de haber creado diferentes 
formas de sprites, tienes que ocuparte 
de que cada uno tenga su forma ade- 
cuada con el comando SETSHAPE. 
Los numeros iniciales de formas co- 
rresponden a los numeros de sprites. 
Asi el sprite numero 1 tendra la forma 
numero 1, etc. Si pones: 



TELL SETSHAPE 2 

se asignara al sprite numero 1 la mis- 
ma forma que al sprite numero 2. Si 
ahora cambias la forma del numero 2 
con EDSH mientras estas dirigiendo- 
te al sprite 2, tambien quedara cam- 
biada la forma del sprite 1. Si en algun 
momento te sientes como el que esta 
hablando por telefono con cuatro per- 
sonas al mismo tiempo, y te olvidas de 
con quien estas hablando en un mo- 
mento dado, el comando WHO te dira 
a que sprite te estas dirigiendo. Te- 
clea: 

TELL 2 
WHO 

Y el LOGO te respondent con: 
RESULT: 2 



Cuando ya domines el editor de 
sprites te resultara sencilla la creacion 
de graficos animados sencillos. Para 
hacer que un caballo galope por la 
pantalla, podnamos usar EDSH 1 
para dibujar el caballo en una posicion 
determinada y EDSH 2 para dibujar- 
lo en otra posicion. 

TO CLIP 

TELL 1 SETSHAPE 1 
REPEAT 5 CFORWARD M 
END 

TO CLOP 

TELL 1 SETSHAPE 2 
REPEAT 5CF0RWARD 1] 
END 

TO GALOPAR: PASOS 

REPEAT : PASOS CCLIP CLOPD 

END 

Al utilizar REPEAT 5 FORWARD 
l en vez de FORWARD 5 Ie estas 
dando mas trabajo al LOGO por lo 
que el sprite se movera mas despacio. 
Con CLIP se tiene la primera forma 
de caballo y se mueve hacia adelante 
cinco unidades. CLOP cambia a la for- 
ma de la segunda posicion del caballo 
y lo mueve hacia adelante otras cinco 
unidades. 

GALOPAR necesita una entrada 
numerica para FURLONG, que le 
dice al caballo cuantas veces tiene que 
ir a CLIP y CLOP. 

Por ejemplo, con GALOPAR 20 el 
caballo hara CLIP CLOP 20 veces y 
avanzara hacia adelante 200 unidades. 
La alternancia entre CLIP y CLOP 
cambiara el sprite de la forma 1 a la 
forma 2, dando la impresion de un ca- 
ballo galopando. Podria conseguirse 
un movimiento mas sofisticado del ca- 
ballo anadiendole otras formas extra 
ai sprite. 

CONTROL DE VELOCIDAD 

Algunas versiones de LOGO tienen 
un comando Ilamado SETSP, para de- 
finir la velocidad. SETSP requiere la 
introduccion de un valor numerico, y 
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al ejecutarse empicza a mo verse un sprite con la velocidad 
determinada por el valor numerico elegido. 

TELL 1 SETSP 100 

hara que el sprite numero 1 se mueva con la velocidad 100. 
A continuacion puedes dirigirte a otro sprite y el 1 seguira 
moviendose hasta que se Ie ordene otra cosa. Su estado 
constante es la velocidad 100. 

El LOGO de Commodore no tiene el comando SETSP. 
Puedes simularlo con: 

TO M0VIMIENT0 :VEL0CIDAD 
FORWARD :VEL0CIDAD 
M0VIMIENT0 : VELOCIDAD 
END 

Este es un sencillo procedimiento recursivo que pondra 
a un sprite en movimiento continuo. No puedes darle otro 
comando hasta q ue no interrumpas MOVIMIENTO con 
las teclas |CTRL y G. 

Para crear unos sencillos «dibujos animados» puedes di- 
bujar el fondo con la tortuga, dibujar tus figuras de ani- 
macion» con el editor de sprites y a continuacion usar 
SETSH para crear personas objetos o maquinas en movi- 
miento. 



MAS DE LO QUE ENTRA POR LOS OJOS 



Debido a la popularidad de los graficos de la tortuga y 
otras caractensticas tan notables como los sprites, muchas 
veces se cree equivocadamente que el LOGO es un «len- 
guaje solo de graficos», cuando de hecho tiene plenas ca- 
pacidades matematicas y de proceso de listas y palabras. 
Un antecesor del LOGO llamado LISP, rue disenado para 
manejar palabras y listas en el mundo de la Inteligencia Ar- 
tificial. En las siguientes secciones veremos algunas de las 
caractensticas del LOGO en materia de proceso de listas 
y palabras y de matematicas. 



MATEMATICAS 



El LOGO no distingue entre numeros enteros (numeros 
sin coma decimal como 1; 56 y 1985) y reales (numeros con 
decimales como 1, 2; 34,001 y 6,345789). 

Los operadores matematicos son ios mismos que en BA- 
SIC. Para sumar y restar se utilizan 4- y -; la multiplica- 
tion se hace con * (no con x) y la division con /. Todas las 
operaciones matematicas han de ser escritas en la misma 
h'nea y no en columnas como se hace con papel y lapiz. 

Si ordenas a la tortuga que haga el siguiente movimiento: 

FORWARD 33+33 




SI 
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PROGRAMAS PROFESIONALES 
C* Commodore 64 - 128 



GESTION COMERCIAL 

PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL 
DE STOCKS 

Capacidades de ficheros programables por el usuario (clientes, ar- 
ti'culos, proveedores). Control de entradas/salidas de almacen. In- 
ventario permanente e inventario bajo mi'nimos. Gestion de reser- 
va de pedidos. Facturacion y emision de recibos. Posibilidad de fac- 
turar arti'culos no existentes (facturacion directa). Distintos tipos de 
impuestos programables (ITE, IVA). Listado de entradas/salidas de 
almacen. Listado de pedidos pendientes, diario de ventas, remesa 
bancaria. Listados de ficheros con cabecera programable. Listados 
con criterios de seleccion de fichas. Emision de etiquetas. Cone- 
xion con tratamiento de textos (documentacion personalizada). 

CONTABILIDAD 

Basada en el Plan Contable Espanol. 300 6 1.000 cuentas. Con- 
trapartida automatica. Estractos por pantalla o impresora, Balances 
programables. Grupos y 9. Balance de situacion y cuenta de ex- 
plotacion programables. 

ESTRUCTURAS 

Calcula porticos pianos de hormigon armado. Calcula los esfuer- 
zos para las tres hipotesis uerticales, viento y sismo. Amado total 
de vigas y pilares. Cuadro de pesos de hierro. Cuadro cubico de 
hormigon. Listado de todos los esfuerzos en el armado. 

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

Programa de mediciones y presupuestos de obra totalmente pro- 
gramable por el usuario. Listado de mediciones y presupuesto por 
partidas. Posibilidad de ajuste automatico de presupuesto. 

FACTURACION 

Programa de facturacion directa. Fichero de artfculos y clientes. Dia- 
rios de ventas. Desglose de impuestos. Emision de recibos. Varias 
versiones. 

CONTROL DE STOCKS 

Ficheros de artfculos y proveedores. Control de entrada/salida de 
almacen. Actualizacion automatica. Inventario permanente. Inven- 
tario bajo mi'nimos. Listados varios. 

CALCULOS ELECTRICOS 

Calculo de redes de alta tension. Calculos mecanicos y electricos. 
Calculo de redes en baja tension. Informes completos para adjun- 
tar al proyecto. 

DESARROLL0S DE HARDWARE: 

— Sistema aula (examenes tipo test). 
— Departamentos de formacion. 
— Autoescuelas. 

0TR0S PROGRAMAS: 

— Tratamiento de textos en espanol. 

— Generador de ficheros. 

— Estadistica (5 paquetes), etc. 

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS 
PROFESIONALES 
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cl LOGO efectuara la surna y des- 
plazara la tortuga 66 unidades hacia 
adelante. Si ahora tecleas: 

BACK 120/3 

la tortuga retrocedera 40 unidades. 
Pero si tecleas: 

FORWARD 6-3*2 

podria haber una confusion. Las re- 
glas de prioridad en BASIC estable- 
cen que la multiplicacion se hara an- 
tes que la sustraccion, pero ^que hara 
el LOGO? ( ",restara 3 de 6 y multipli- 
cara el resultado por 2, desplazando la 
tortuga 6 unidades hacia adelante, o 
multiplicara primero 3 por 2, y dejara 
la tortuga donde csta? En realidad se 
aplican las mismas reglas que en BA- 
SIC. El LOGO hace primero todo lo 
que este encerrado entre parentesis, 
multiplica y divide antes de sumar y 
restar y, dentro de estas reglas, proce- 
dc de izquierda a derccha. 

Puedes ver los resultados de tu cal- 
culo utilizando PRINT, que requiere 
una entrada y la presenta en pantalla. 

PRINT 2+2*3 presentara 8 en la pan- 
talla 

PRINT (2+2)*3 presentara en cambio 
12. 



Tambien puedes utilizar PRINT en 
un procedimiento: 

TO CUBO :NUMER0 

PRINT : NUMERO*: NUMERO*: 

NUMERO 

END 

CUBO requiere una entrada nume- 
rica y te da el cubo de ese numero. 
Por ejemplo: 

CUBO 3 
27 

CUBO 10 
1000 

Aqui ttenes ahora un procedimien- 
to que te da la media de dos numeros: 

TO MEDIA :PRIMER0 : SEGUNDO 
PRINT ( :PRIMER0+:SEGUND0)/2 
END 

Como PRIMERO y SEGUNDO 
estan entre parentesis, el LOGO los 
suma antes de dividir por 2. Unas 
cuantas entradas se mostraran como 
funciona esto. El procedimiento accp- 
ta dos entradas. como: 

MEDIA 2 4 

y da como resultado 3. O bien 
MEDIA 1 2 



hace que se imprima como resultado 
1,5. Puede que te guste extender el 
programa para que acepte mas entra- 
das. 

Observa la manera en que se intro- 
ducen los calculos anteriores. El signo 
aritmetico se presenta en medio de los 
dos numeros a los que afecta, como en 
2+2=4, o en 3+3=6. A esto se le lla- 
ma «notacion interna» lo cual signifi- 
ca justamente eso, que el sfmbolo de 
operacidn se inserta entre los dos nu- 
meros que estas calculando. 

Los comandos dc LOGO se dan 
usualmente seguidos de un numero de 
unidades, como en FORWARD 100. 
A esto se le llama «notacion prefijo». 
El comando precede al numero que 
utiliza o hace de prefijo suyo. Algu- 
nas versiones de LOGO utilizan tanto 
la notacion interna como la notacion 
prefijo para los calculos matematicos. 

4/2 Se podria escribir tambien 

como DIVIDE 4 2 
6+7 Se podria escribir como SUM 

67 

3*4 Se podria escribir como PRO- 
DUCT 3 4 

8—7 Se podria escribir como SUB- 
TRACT 8 7. 

Cuando utilices SUBTRACT y DI- 
VIDE, recucrda que el primer nume- 
ro es el minuendo o el dividendo res- 
pectivamente. 
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PALABRAS 



Cuando sc usan las comillas " des- 
pues de PRINT, el LOGO trata la ea- 
dena de caracteres que sigue " como 
una palabra. He aquf unos cuantos 
ejemplos: 

PRINT "NADAR hace que se imprima 
NADAR 

PRINT "BORAGTUNG hace que apa- 
rezca BORAGTHUNG 

PRINT "1 PARATI2PARAMI hace que 
aparezca 1 PARATI2P ARAMI 

PRINT "A2599*9(S3&= hace que se 
imprima A2599*9(S3& = . 

Como ves, el LOGO trata casi cual- 
quier combination de si'mbolos como 
una palabra, siempre que vaya dctras 
de ", aunque lleve cualquier signo de 
puntuacion. Pero si tecleas 

PRINT NADAR R el LOGO te respon- 
ded con NO SE COMO HACER 
NADA 

Esto no se debe a que el LOGO no 
haya estado antes en el agua, sino por- 
que se te olvido poner " antes de NA- 
DAR. Si las comillas, el LOGO intcn- 
ta evaluar NADAR. Como no es un 
numero, supone que debe tratarse de 
un procedimiento, y como no hay pro- 
cedimiento con ese nombre te envia 
un mensaje de error. 

Los tres ejemplos siguicntes mues- 
tran como se analiza la entrada que si- 
gue a las comillas: 

PRINT "2+2 

te dara 2+2 

PRINT 2+2 

te dara 4, mientras que 

PRINT "2 + 2 

te dara 4. 

PRINT "2+2 le dice al LOGO que 
imprima los dos caracteres 2+2. Si no 
hay comillas, PRINT 2+2 le dice que 
evalue la expresion 2+2, dando 4 



como resultado. El tcrcer resultado es 
intercsante. Un espacio indica el final 
de una palabra en LOGO, por lo que 
el ordenador espera imprimir el pri- 
mer 2 en PRINT "2 + 2. Sin embargo, 
despues del espacio se encuentra con 
+ . Debido al espacio, actua como en 
una operacion matematica normal in- 
tentando aplicarla y volviendo atras 
para ver si la palabra anterior se pue- 
de tratar como un numero. Si puede 
hacerlo contintia actuando hasta e! si- 
guiente numero. El resultado es 4. 
Si tecleas: 

PRINT "HOLA DOROTEA 

el LOGO te respondent con: 

•HOLA 

NO SE COMO HACER DOROTEA 

Debido al apostrofe, no hay comi- 
llas delante de DOROTEA. El 
LOGO no lo trata como una palabra 
sino que espera que sea un procedi- 
miento. Al no haber ningun procedi- 
miento que se llame DOROTEA, te 
envia el correspondiente mensaje de 
error. 

PRINT '"HOLA "DOROTEA 

te dara la siguiente respuesta: 
'HOLA 

NO DICES QUE HACER CON 
DOROTEA 

Las comillas le indican al LOGO 
que DOROTEA es una palabra, pero 
como no va inmediatamente precedi- 
da por un comando, no sabe que ha- 
cer con esta palabra y manda un men- 
saje de error. 



MANEJO DE LISTAS 



El LOGO combina las palabras en 
grupos para formar listas. Una lista se 
encierra en parentesis cuadrados. Ya 
hemos encontrado listas en los grafi- 
cos de la tortuga, por ejemplo [FOR- 
WARD 10 RIGHT 30] y [HEXAGO- 
NO] son listas. Una lista puede conte- 
ner comandos, palabras u otras listas. 
Dado: 



PRINT C'HOLA DOROTEA] 

El LOGO responde con 
'HOLA DOROTEA 

Probar con estos ejemplos mas lar- 
gos te dara interesantes resultados so- 
bre como se entienden los corchetes. 
Solo el par exterior se reconocc como 
indicador de la extension de la lista, 
cuialquier otro se interpreta como par- 
te de la cadena. 

PRINT C1 2 ABROCHA MI ZAPATO 
3 4 LLAMA A MI PUERTA 

imprime 

1 2 ABROCHA MI ZAPATO 34 
LLAMA A MI PUERTA 

mientras que 

PRINT CHE AQUI UN EJEMPLO DE 
UNA LISTA EESTA LISTA CON 
TIENE CINCO PALABRAS: 

te presentara: 

he aqui un ejemplo de una 
lista eesta lista contiene 
cinco palabras: 

y a su vez 

PRINT EC563 CGOSHD ltt%3 EES 

esto poesia?:: 

te dara 

[5 6] cgosh] [#%3 ees esto 
poesia?: 

Muchas de las caracteristicas de uso 
de palabras y listas son las mismas que 
encontraste en el uso de la tortuga gra- 
fica. La escritura de procedimientos, 
la recursion y el uso de variables son 
comunes a ambas areas de LOGO. 
Pero hay un aspecto del proceso de lis- 
tas y palabras que no se da en la tor- 
tuga grafica. 

Con la tortuga tu siempre le habla- 
bas a la tortuga. No tienes que espe- 
cificar que cuando un procedimiento 
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La fecha tope es cl di'a 31 de 
enero de 1986. Recuerda, por 
favor, de indicar la marca de 
ordenador que usas en el cu- 
pon. 

anos tiene Ru- 



tothe 

70WV1AKEKS 
PARTY 



,;,Cuantos 
pert? 

( *,En que revista aparece Ru- 
pert? 

(.Cuantas rayas horizontales 
hay cn el pantalon de Ru- 
pert? 

t - , DC? que color es su jersey? 
;Quien es la novia de Ru- 
pert? 

^Donde yive Rupert? 
^,Ouien es el editor de Ru- 
pert en Esparia? 

Adjunta el numero de parti- 



cipacion. qi 



Este ano Rupert esta cele- 
brando un aniversario muy es- 
pecial y, co mo parte de los fes- 
tejos, MIND GAMES ESPA- 
NA. S. A. ofrccc un lote dc 
premios fabulosos de Rupert a 
los lectores de INPUT COM- 
MODORE . 

Cada uno de los prime ros 
trcs participantes ganadores, 
sacados del sombrero, recibira 
una coleccion de los programas 
de MIND GAMES ESPANA, 
S. A. y un poster de Rupert, 
ademas de una autentica bu- 
fanda amarilla Rupert. 

Veintidos subganadores reci- 
biran un programa de MIND 
GAMES ESPANA, S. A., y 
as! sum ado el valor de los pre- 
mios ascienden a 120.000 pese- 
tas. 

Rupert lleva decadas cauti- 
vando a los nirios de todas las 
edades en los tebeos pero Ru- 
pert and the Toymaker's Party 
es su primera aparicion en el 
ordenador domcstico. Hay 32 
pantallas que Rupert explorara 
micntras se dirige al Castillo del 
juguetero hasta dondc sus ami- 
gos le cspcran para comenzar 
la fiesta. 

Para llegar allf, Rupert tiene 
que recoger las invitaciones 
que estan sujetas a los muros 
de los corredores del castillo. 
No puede continuar al proximo 
nivel hasta que no haya recogi- 
do todas las invitaciones que 
pueda encontrar. 

Cada nivel le imponc probie- 
mas distintos al oso y los jugue- 



tes que encuentra en el camino 
pueden ayudar o rctrasar su 
llegada a la merienda. Hay 
cuatro rutas diferentes que Ru- 
pert puede seguir para alcanzar 
al bizcocho borracho. 

Cotno concursar 

Contests las siete preguntas 
en el cupon del Concurso Ru- 
pert al final de esta pagina y es- 
cribe tus contcstaciones en ca- 
racteres de imprenta. 



jue encontraras den- 
tro del estuche del programa 
RUPERT AND THE TOY- 
MAKER'S PARTY de MIND 
GAMES ESPANA, S. A. 

Las reglas 

No pueden concursar los empleados 
de Mind Games Espana, S. A., ArRUS 
Specialist Publications, Alabaster Pass- 
more & Sons, Quicksilva Ltd. e Ivex 
Films, S. A. 

Esta restriecion tambien se aplica a 
los familiares de eirtipleiados y a los agen- 
tcs de dichas compariias. La scccion 
COMO CONCURSAR tambien forma 
parte de las reglas. 

La decision del editor es la final y no 
se admite correspondencia . 




GAMES 
Mariano Cub! 
08006 ~ BARCELONA 



llama a otro, el segundo procedimien- 
to se va a usar con la tortuga. 

Sin embargo, palabras, numeros y 
listas no saben que es lo que quieres 
hacer con cllos y tienes que cxplicar- 
selo todo cuidadosamente; a donde ir 
y que hacer. 

Si hubieras escrito MEDIA como: 

TO MEDIA :PRIMERO: SEGUNDO 
( : PRIMERO + :SEGUND0)/2 
END 

y a continuacion tecleas 
MEDIA 3 4 

LOGO te respondent con algo pareci- 
do a 

NO DICES QUE HACER CON 3.5 
EN LA LINEA (:PRIMER0 +:SE 
GUND0)/2 EN EL NIVEL 1 DE 
MEDIA 



En el procedimiento original dijiste 
al LOGO que imprimiera esa h'nea, 
por lo que sabi'a que tenia que hacer. 

El LOGO tiene una reaccion seme- 
jante a PRINT "'HOLA "DORO- 
TEA, como en el ejemplo anterior. 

El manejo de numeros, palabras y 
listas se hace en dos etapas. La prime- 



ra es la «fase de trabajo», en la que se 
manipulan los numeros a datos, por 
ejemplo haciendo la suma en ME- 
DIA. La segunda fase es «que hacer 
con ello cuando ya se ha calculado». 
Podrfa tratarse de imprimir el resulta- 
do en pantalla con PRINT, o enviar la 
informacion a otro procedimiento. 



NO OLVIDES 

EL TELEFONO... "iSST 

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no 
olvides indicar tu numero de telefono. Asi nos sera 
mas facil y rapido ponernos en contacto contigo. 

Gracias. 





C/ Duque de Sesto, 50. 28009 
Tels. (91) 2759616/2745380 
Metro O'Donnell, 
Abierto sabados tarde 



ladrid 



SOFTWARE 

REGALO jj1 BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO INCORPORADOM 

DAMBUSTER 2.600 ptas. ON-COURT 

HYPERSPORT 2.100 ptas. TENNIS 2.125 ptas. 

HACKER 2.125 ptas. TOUR DE 

FRANCE 2.125 ptas. 

BLACKWAYCHE 1.950 ptas. 



WORLD C. BOXING 2.125 ptas. 

ROAD RACE 2.125 ptas. 

MASTER OF THE 

I AMPS 2.125 ptas. 



COMMODORE-64 
jj43.900!! 



UNIDAD DE DISCO 1541 
ij49.900M 



COMMODORE 128 (3 PROCESADORES) 
100 % COMPATIBLE C 64 
jj74.900M 



TAPA METACRILATO 
TRANSPARENTE C-64 
jj1.975l! 



IMPRESORAS: jj20 % DT0. SOBRE P.V.P.! 
(si, has leido bien: veinte por ciento de dto. 





JOYSTICK QUICK SHOT V 
jj2.990!! 



Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envfo. Tel. (91) 2759616 / (91) 2745380, o escribiendo a 

Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 



Program**^ 



COMO MEZCLAR 
PROGRAMAS 



^Por que gastar un tiempo precioso 
volviendo a teclear programas que ya 
has tecleado y probado antes, cuando 
puedes introducir unos cuantos coman- 
dos y hacer que tu micro se encargue 
de hacerlo? 

Teclear programas incluso cortos, 
puede resultar tedioso, especialmente 
si no eres un experto mecanografo. Y 
no solo es laborioso, sino que ademas 
siempre existe el riesgo de introducir 
errores, ya sea por copiar equivocada- 
mente o por equivocarse de tecla. Por 
eso la utilizacion de cualquier metodo 
que te permita ahorrarte innecesarios 
tecleos esta plenamente justificada. 

Por desgracia no hay una solucion 
magica para esto, todo aquello que tu 
no cargues (con LOAD) de una cinta 
ya gra^ada, tienes que teclearlo en tu 
ordenador antes o despues. Pero mu- 
chas veces puedes economizar en la 
extension del nuevo material que tie- 
nes que teclear, editando y reutilizan- 
do un programa anterior, o poniendo 
juntos dos programas para formar uno 
solo. 

Basicamente hay dos formas de 
combinar programas. Cuando los nu- 
meros de las lfneas de uno de los dos 
programas son todos mayores que los 
numeros de las lfneas del otro, se ha- 
bla de agregacion de programas; en 
este caso simplemente se pueden jun- 
tar extremo con extreme En cambio 
la mezcla (merge) es un proceso mas 
complicado en el que se pueden unir 
dos programas, a pesar de tener nu- 
meros de lfneas parecidos. En este ar- 
ticulo nos ocuparemos de ambos me- 
todos conjuntamente. 



CUANDO MEZCLAR 

La mezcla es esencialmente una 
ayuda para el desarrollo de progra- 
mas. Imagi'nate que has escrito un pro- 
grama que no funciona como tu espe- 



rabas, o que quieres cambiar un pro- 
grama existente para que realice una 
tarea diferente. Lo mejor que puedes 
hacer es guardar el programa (SAVE) 
en disco o cinta y a continuation se- 
guir trabajando con el sin miedo de 
que se estropee el original. Despues 
de todo el desarrollo el programa po- 
dn'a ser tan largo como el doble de la 
version original, o podn'a tener varias 
secciones distintas. En cualquier caso 
ambas versiones pueden contener ele- 
mentos que desearias conservar, pero 
con tantas diferencias que serfa tedio- 
so de detallar. Suponte ademas que 
tienes el problem a de que necesitas te- 
ner en memoria ambas versiones a la 
vez al objeto de poder combinarlas. 
Este es el caso claro en que esta indi- 
cada la mezcla. 

Una necesidad semejante de mezcla 
surge cuando quieres incorporar en un 
nuevo programa subrutinas, procedi- 
mientos o funciones existentes. Podna 
tratarse de largas secciones de codigo 
que interpretan una cancion, animan 
unos graficos o incluso dibujan un dia- 
grama con los datos calculados en tu 
programa. 

La mayon'a de los programadores 
tienen todo un almacen de estas su- 
brutinas, que han ido construyendo 
con los anos, y siempre es una buena 
idea que tu hagas lo mismo. Despues, 
simplemente, puedes introducirlas en 
tus programas cuando te hagan falta. 
Una vez que las hayas probado y al- 
macenado, no querras volver a te- 
clearlas de nuevo cada vez, sino que 
las puedes incorporar mediante mez- 
cla. 

Otro importante uso de la mezcla, 
se tiene cuando deseas encadenar pro- 
gramas cortos, unos tras otro, de for- 
ma que puedan ejecutarse consecuti- 
vamente. Hay muchas clases de usos 
para esto, pero quiza su mayor utili- 
dad se ve cuando usas tu micro para 
representar information, tal como 



■ 


TORQUE COMBINAR PROGRAMAS? 


■ 


ADICION DE SUBRUTINAS EXTRAS 


■ 


PONIENDO VARIOS 


PROGRAMAS JUNTOS 


■ 


COMO MEZCLARLOS 



mensajes o graficos interesantes por 
puro placer. Por ejemplo, el primer 
programa podn'a ser un saludo de 
bienvenida, el segundo construiria una 
imagen de colores, etc. El ultimo pro- 
grama podn'a terminar con una h'nea 
que vuelva a enviar el control a la pri- 
mera h'nea del primer programa, con 
lo que se tendn'a una representation 
continua. 



COMO MEZCLAR 



Cada micro tiene su propio metodo 
para mezclar programas. Algunos po- 
seen un comando MERGE que garan- 
tiza que cualquier programa que ya 
este en memoria sera retenido, mien- 
tras que otros se cargaran desde cinta 
o disco. Otros micros requieren que se 
introduzcan unas cuantas lfneas de 
programa, o se deje espacio en memo- 
ria para el segundo programa. 

En los micros de Commodore se 
puede escribir un programa que haga 
la mezcla de programas, pero no es un 
simple ejercicio. Es mucho mejor uti- 
lizar dos sencillos comandos que te 
permitan cargar un programa al lado 
del otro, sin borrar ninguno de ellos. 
El siguiente programa no vale para el 
Vic 20, pero el metodo de mezcla es 
el mismo. Intentalo con algunos de tus 
programas. Para ver como funciona, 
introduce y ejecuta el siguiente pro- 
grama. 

para C-64 y Vic-?0 

10 FOR T=1 TO 5 

20 CC=RND(1)*6+1 

30 POKE 53281,0 

AO PRINT " CSHIFT+CLR/ H0MEH " 

50 FOR N=1 TO 300 

60 X=INT(RND(1)*40) 

70 Y=INT(RND(1)*25) 

80 IFCX<8 OR X>32) OR (Y<5 

OR Y>19) THEN C=CC: GOTO 

100 



INPUT 27 



Programacion 



90 C=7 

100 POKE 1024+Y*40+X,160: 

POKE 55296+ Y*40+X,C 

110 NEXT N,T 

Este programa imprimc cuadrados 
en posiciones aleatorias en una zona 
rectangular de la pantalla. 

Almacena el programa (SAVE) 11a- 
mandolo por ejcmplo CUAD1, pero 
no desconectes la unidad de almace- 
namiento, ya que dentro de un mo- 
mento volveras a cargarlo en tu orde- 
nador. En el Vic 20, cmpicza hacien- 
do un PEEK en dos direcciones de 
memoria; recuerda sus numeros (que 
llamaremos A y B) porque mas tardc 
los necesitaras: 

PRINT PEEKC43) 
PRINT PEEKC44) 

A continuation teelea la siguiente lf- 
nea. 

POKE 43,PEEK(45)-2: POKE 44, 
PEEKC46) 

Con este comando sc halla la direc- 
tion de memoria donde termina el 
programa y sc cstablccc esa position 
como direction de carga del siguiente 



programa. por lo que los programas 
van seguidos uno tras otro. 

Teclea ahora NEW e introduce el 
segundo programa, o cargalo desde la 
cinta: 

200 FOR P=1 TO 30 

210 PRINT "CSHIFT+CLR/H0ME3" 

220 FOR T=1 TO 34 

230 PRINT"[CLR/H0ME]C2*CRSR 
aba j oil LCTRL+61 "TAB(T) 
"CESPACI0:CSHIFT+X]C2* 
ESPACIODCPI]" 

240 FOR Z=1 TO 30:NEXT Z 

250 NEXT T,P 

Este programa muestra a un hom- 
bre y un perro que se mueven por la 
pantalla. Observa que los numeros dc 
tineas son todos mayorcs que los del 
programa almaccnado. Esto es esen- 
cial, ya que no existc un proccdimicn- 
to estandar para renumerar las lfneas 
de programa en los Commodore. 

Teclea ahora el siguiente comando, 
que le dice al micro en que parte de 
la memoria cmpicza cl segundo pro- 
grama. En el Commodore 64, pon: 

POKE 43,1 :P0KE 44,8 

y en el Vic 20 son: 

POKE 43,A:P0KE 44, B 



donde A y B son los numeros halla- 
dos anteriormente . Estos dos progra- 
mas correran ahora uno detras de 
otro, residen juntos en memoria y 
pueden tratarse como un solo progra- 
ma. 

Finalmente, teclea LIST, y aparece- 
ra el listado mezclado. 

10 FOR T=1 TO 5 

20 CC=RND(1)*6+1 

30 POKE 53281,0 

40 PRINT "CSHIFT+CLR/HOME] " 

50 FOR N=1 TO 300 

60 X=INT(RND(1)*40) 

70 Y=INT(RND(1)*25) 

80 IF(X<8 OR X>32) OR C Y<5 

OR Y>19) THEN C=CC: GOTO 

100 
90 C=7 

100 POKE 1024+Y*40+X,160: 
POKE 55296+Y*40+X,C 

110 NEXT N,T 

200 FOR P=1 TO 30 

210 PRINT "CSHIFT+CLR/HOME]" 

220 FOR T=1 TO 34 

230 PRINT"CCLR/HO|VIE3:2*CRSR 
aba j oD CCTRL+63 "TAB(T) 
"CESPACI0]CSHIFT+X:C2* 
ESPACIODEPID" 

240 FOR Z=1 TO 30: NEXT Z 

250 NEXT T,P 



GANAD0RES DE LOS MEJORES 
DE INPUT COMMODORE 



En el sorteo correspondiente al numero 3 realizado entre quienes escribisteis mandan- 
do vuestros votos a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores: 



Susana Pariente Martinez (Madrid) 
Alberto y Carlos Casado Calvo (Valladolid) 
Oscar Quintana Coito (Barcelona) 
Javier Parpal Torrente (Alicante) 
Manuel Iribarne Franco (Barcelona) 



Juan Manuel Aliaga Boigues (Valencia) 
Rochiran Bhaguandas Daryanani (Barcelona) 
Esteban Lareo Fernandez (La Coruna) 
Manuel Antonio Ramos Romero (Sevilla) 
Manuel Jesus Ramet Sanchez (Cadiz) 
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A la venta en todos los establecimientos de EL CORTE INGLES 

Disfcribuidoe en E5PANA por : + SERMA.C/Bravo Murillo , IM 9 37*7 - 3 9 A 

SBOSQ MADRID. Tlfs: "733 7311/74 B4 




LOS 

2.000 

PRIMEROS 
PEDIDOS 

LLEVARAN 
UNA CAMS SETA 
JDE REG ALO DE 

aView t »aKill 



on 



RECORTA Y EN VI A ESTE CUPON A: 4? SERMA, C/. 



TITULO 


PRECIO 


CANT 1 DAD SPECTRUM 


CANTIC 


BACK TO SKOOL 


2.200 






SO FT AID 


2.300 






A VIEW TO A KILL 


2.900 






NODES OF YESOD 


2.800 






KARATE KA 


2.500 


NO DISPONIBLE 




SKY FOX 


2.500 


NO DISPONIBLE 




ROBIN OF THE WOOD 


2.800 






SABRE WULF 


2.800 


NO DISPONIBLE 




UNDER WURLDE 


2.800 


NO DISPONIBLE 





N.°: 



POBLACION: 



FORMA DE PAGO: 



PROGRAMANDO 
AVENTURAS 



J3UE E S UN JUEGO DE AVENTURA S 
COMO JUGARLO 



SUGERENCIAS PARA 



RESOLVER AVENTURAS 



ESCRIBE TU PROPIO JUEGO 



Transporta a tus amigos a un mun- 
do de fantasia de tu propia creation, y 
proporcionales algun quebradero de 
cabeza. Nos asomamos al mundo y a la 
historia de los juegos de aventuras. 

Para los que querais dcscansar un 
poco de los juegos de marcianitos con 
disparos, existe una alternativa: los 
juegos de aventuras. En este tipo de 
jucgo el participante se ve totalmente 
inmerso en un mundo de fantasia crea- 
do por el programador. Ejercitando su 
buen juicio, su inteligencia y su cono- 
cimiento de los hechos y personajes 
raros que se encuenlre, viaja por un 
mundo de fantasia intentando comple- 
tar la busqueda imaginada por el pro- 
gramador. 

En los proximos numeros de IN- 
PUR COMMODORE aprenderas la 
manera de escribir tus propios juegos 
de aventuras, pero primero veremos 
una introduccion a estos juegos y en 
que consisten. 

LA HISTORIA DE LAS 
AVENTURAS 

La idea de escribir juegos de aven- 
turas procedi'a originalmente de la po- 
pularidad de juegos de ordenador ta- 
les como Dragones y Mazmorras, y el 
desco de utilizar los ordenadores para 
algo mas que el mero proceso de da- 
tos. 

En Dragones y Mazmorras, el juga- 
dor adopta una determinada persona- 
lidad y penetra (con su imaginacion) 
en un mundo conocido como la Maz- 
morra, creado por el Carcelero. En los 
juegos de aventuras el programador 
adopta un papel similar al del Carce- 
lero , creando un mundo propio. Por 
otra parte el jugador juega un papel 
semejantc a un personaje del juego. 

A diferencia del juego tradicional, 
los jugadores de aventuras no pueden 
clcgir normalmcntc los rasgos de su 



caracter, ya que dependen del jucgo 
en si En algunas de las versioncs mas 
sofistieadas, pueden seleccionar real- 
mente su equipo, etc., antes de empe- 
zar su busqueda. Quiza resulten algo 
me nos sedientos de sangre, aunque 
naturalmente esto se deja al criterio 
del autor. 



La primera aventura se escribid en 
un gran ordenador, y no se utilizo el 
BASIC sino el FORTRAN. El pro- 
grama ocupaba 300 K dc memoria, 
algo mas que lo que lleva incorporado 
tu microordenador. 

Sin embargo, el 
verdadcro principio 




con los micros fue debido a Scott 
Adams, que traslado algunas de estas 
ideas al celebre TRS 80 en 1978, de~ 
mostrando que era totalmente factiblc 
escribir un juego de aventuras satisfac- 
torio precisando menos espacio de 
memoria. Desde cntonces los,temas 
dc aventuras que Adams adapto par a 
sus juegos — Aventurlandia, la Cueva 
del Pirata, el Misterio de la Casa En- 
cantada — han sido utilizados multi- 
ples veces. 

T1POS DE AVENTURAS 

Tanto el juego original para un gran 
ordenador, como los juegos de Adams 
para microordcnador presentan tcxto 
sobre la pantalla. Estos tipos de texto 
solo siguen siendo los mas populares, 
y hay quien afirma que son los mejo- 
res tipos de aventura. 

Las aventuras de texto solo existcn 
realmente en la mente del jugador, y 
cuando juegues con una buena aven- 
tura te veras totalmente envuelto en la 
historia. 

Los graficos ticnen que ser muy so- 
fisticados para poder competir con tu 
imagination. Por ejemplo, es posible 
que te imagines un ogro mucho mas 
feroz que cualquicra que pueda salir 
incluso de la mejor de las pantallas 
graficas, por lo que es muy posible que 
los graficos echen a perder tu disfru- 
te. Otra importante consideration en 
contra de los graficos es que la panta- 
lla requierc una gran cantidad de me- 
moria. que en otro caso podria servir 
para alargar mas la aventura. Ademas 
es posible que resulte demasiado len- 
ta, debido a que el jugador tiene que 
csperar a que la imagen sea dibujada 
en cada nueva position. 

Algunas aventuras dan cierta pun- 
tuacion al completar determinadas 
etapas, de forma que si te matan en al- 
guna pucdas juzgar lo bien o mal que 
lo has hecho. Algunas incluso te dan 
una categoria, por ejemplo novato o 
experto. En el otro extremo de la es- 
cala estan las aventuras en que no se 
te da ninguna clave sobre si lo estas 
haciendo bien o mal, o cuanto te falta 
hasta la meta final. La ultima satisfac- 
tion procede del hecho de rcsolver 
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una serie de rompecabezas sin fin y de 
ir acercandose cada vez mas hasta en- 
contrar el final del asunto y rcsolver 
la aventura. 

JUGANDO A LAS AVENTURAS 

Cuando cjecutas una aventura, nor- 
malmente el programa te dice algo 
acerca del mundo en el que te vas a 
encontrar, puede ser en algiin paraje 
exotico de la Tierra, un planeta de una 
galaxia lejana o en un mundo solo 
existente en la fantasia. El juego pue- 
de desarrollarse en el pasado, el pre- 
sente o el futuro, o incluso en una 
mezcla de los tres. Normalmente te 
dara unas cuantas indicaciones infor- 
mativas de base que te serviran de 
ayuda, tales como quien manda en ese 
mundo, quien eres tu (si has asumido 
una determinada personalidad), algo 
sobre tus amigos y enemigos, y lo que 
es mas importante; lo que tienes que 
hacer para resolver la aventura y ga- 
nar el juego. Lee con cuidado las 
instrucciones, ya que normal- 
mente contienen mucha 
information importante. 

Despues de todo esto, aparecera 
la primera description del lugar. 
Probablemente te dira algo como 
esto: 

TE ENCUENTRAS CERCA /M- 
DE UNA ENORME OLLA 
LLENA HASTA LOS 
BORDES DE UN WM 
ESPUMEANTE LIQUIDO 
VERDE. HAY UN OLOR M 
MALIGNO EN EL AMBIENTE. 
EN EL SUELO HAY UNA GRAN 
CUCHARA. 

PUEDES IR HACIA EL ESTE, 
OESTE. NORTE 



COGER CUCHARA 

a lo que el ordenador replicara OK 
(muy bien), o tal vez NO PUEDES 
COGER CUCHARA, TODAVIA!, 
o cualquier otro mensaje. 

En cada etapa del juego tienes que 
decirle al ordenador exactamente lo 
que quieres hacer, como se lo dices 
depende del juego. Casi todos los jue- 
gos esperaran que comuniques tus ins- 
trucciones al ordenador como un ver- 
bo seguido de un nombre, por ejem- 
plo, COGER CUCHARA, ES- 
TRANGULAR ELEFANTE, 
ARRANCAR ARBOL, etc. 

Otros juegos mas sofisticados acep- 
taran frases completas, pero esto es 
mas bien la excepcion que la tegla. Di- 
cha clase de juegos c permite""deeir 




iQUE HACER AHORA? 



Tienes que decidir lo que quieres 
hacer. ^Usaras la cuchara para remo- 
ver el U'quido, o incluso para intentai 
beber algo? ^La dejaras ahf? ^O te de- 
dicaras a explorar. buscando una bo- 
tella o algun otro recipiente para po- 
der Uevarte un poco de h'quido verde? 

Si te decides a usar la cuchara, ten- 
dras que teclear algo asf: 




puerta o un tramo de escaleras, o pue- 
dc cstar menos claro, por ejemplo un 
no que tienes que atravesar a nado. 



RESOLVIENDO AVENTURAS 



Normalmentc solo hay una solucion 
para cada aventura — recoger todo el 
tesoro y llevarlo al Golden Gate, o sa- 
crificar a Iron Maiden y escapar ile- 
so — y una secuencia fija de problemas 
por resolver. Lo mas probable es que 
necesites muchos, muchos intentos 
para resolver el juego antes de que 
termine la aventura. De hecho toda 
aventura que no tc rcquiera dfas, se- 
manas o incluso meses de sudores, no 
es muy buena. 




algo como MATA A ESE PESADO 
INSECTO DANDOLE UN PISO- 
TON MIENTRAS CANTAS «ALL 
YOU NEED IS LOVE» (popular cau- 
tion de los Beatles). Un programa que 
acepte intrucciones tan complicadas 
como esta, tendra que ser forzosamen- 
te muy complcjo y esta fuera de los 
objetivos de un principiante. 

La mayoria de los juegos de aven- 
turas entenderan -e incluso esperaran- 
versiones abreviadas de las palabras. 
Por ejemplo, en los jegos de aventu- 
ras es muy normal teclear N en lugar 
de Norte. Utilizando este tipo de abre- 
viaturas puedes agilizar el juego y aho- 
rrar espacio de memoria. 



Las direcciones pueden no ser prc- 
cisamente N, S, E y O. Podrias encon- 
trarte con ARRIBA o ABAJO, o in- 
cluso con NE, SE, SO, y NO. Si el 
juego no te dice que direcciones tie- 
nes disponibles, no te olvides de pro- 
bar todas las posibilidades. 

El caso mas normal es que el mun- 
do de la aventura este basado en una 
retfcula de posibles lugares, habitual- 
mente un cuadrado. Lo que puedan 
representar estos lugares queda a ca- 
pricho del programador, pueden ser 
las estancias dc un castillo, o las ca- 
maras subterraneas de una mina. El 
eslabon de union entre distintos luga- 
res puede ser algo obvio, como una 



Existen algunas rcglas y sugerencias 
basicas que te ayudaran a resolver un 
poco mas rapidamente la mayoria de 
las aventuras. 

Casi sin excepcion, todos los obje- 
tos que encuentres en las aventuras 
tienen algun uso. Para el programador 
suponc un gasto de memoria llenar 
todo de arenques ahumados con deta- 
lle, pero ten cuidado: algunos objetos 
podn'an ser «armas de doble filo». Por 
ejemplo, es posible que necesites lle- 
var una bolsa con monedas de oro 
para pasar un puente de peaje, pero 
si te decides a pasar el no a nado, su 
peso podria haccr que te hundieras. 
En general, coge todos los objetos que 
pucdas, pero a veces te encontraras 



que solo puedes acarrear un numero 
determinado de objetos. 

La mayon'a de los objetos solo se 
utilizan una vez en la aventura. Una 
excepcion podria ser algo como una 
espada, que se puede utilizar muchas 
veces para luchar contra los malvados. 
Si tienes limitado el numero de obje- 
tos que puedes acarrear, recuerda que 
lo mas seguro normalmente es descar- 
tar los objetos una vez que los has uti- 
lizado. 

Dibuja un mapa siempre. Marca so- 
bre el mismo los nombres de las estan- 
cias, todo lo que sea de interes sobre 
cada una de ellas, los objetos que haya 
dentro, todas las entradas y salidas, y 
sus dirccciones. 



El mapa te ahorrara mucho tiempo 
y esfuerzo cuando tengas que volver 
sobre tus pasos, cosa que tendras que 
hacer muchas veces durante el juego. 
Si tienes que abandonar algun objeto 
debido a que no puedes llevarlo todo, 
no te olvides de marcar su position en 
el mapa. Y lo que tambien es muy im- 
portante, el dibujo del mapa permiti- 
ra asegurarte que exploras toda la 
aventura, por lo cual no tendras que 
volver a nadar en las arenas movedi- 
zas por enesima vez. 

Casi todos los juegos te permiten 
pedir a un inventario de los objetos 
que Uevas. Al compararlo con un 
puzzle, es una buena idea examinar 
que objetos tienes exactamente a 
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mano, tecleando INVENTORIO, 
INVE o simplemente I, dependicndo 
de la aventura dc que se trate. 

Algunas aventuras te permiten tam- 
bien pedir ayuda, tambien esto depen- 
de del juego, asf como la forma de pe- 
dirla. Puedes conseguir o no una su- 
gerencia util, lo mas frecuente es que 
te encuentres con algo como AQTJ1 
NO HAY AYUDA. 

Algunos juegos siguen muy de cer- 
ca la descripcion de un libro particu- 
lar, en cuyo caso el estudio del libro 
en cuestion es decididamente una bue- 
na idea. Otros juegos toman prestadas 
pequefias secciones o ideas. Si crees 
reconocer algo y no puedes resolver 
un problema particular, intenta buscar 
en el libro. Analogamente si un extra- 
no personajc con un enorme hacha 
bloquea tu camino te pregunta el dia- 
metro de la Tierra, no lo dudes, !vete 
y averfgualo! 

Otro artificio muy usado en ios jue- 
gos de aventuras son los equi'vocos. 
Miralos bien, no todas las cosas son lo 
que parecen. 

Tambien puede ser una buena idea 
mantener un directorio de sinonimos, 
y manejarlo para probar todas las va- 
riaciones posibles de una frase parti- 
cular. Por ejemplo, el programador 
podria no haber inclufdo RESTRE- 
GAR ademas de FROTAR. 

Y un ultimo truco. Si la aventura 
que estas jugando te permite guardar 
(con SAVE) alguna parte, y estas a 
punto de intentar algo peligroso, guar- 
dalo antes de probar. Si te matan, sim- 
plemente podras continuar desde don- 
de estabas. Tambien te permitira mu- 
chos intentos de matar al dragon, atra- 
vesar un puente que se tambalea o es- 
capar de una caverna. 



ESCRIBIENDO AVENTURAS 



Escribir aventuras es una buena ma- 
nera de ponerse seriamente a estudiar 
BASIC. Se utilizan casi todos los as- 
pectos importantes del lenguaje: ma- 
nejo de cadenas, las distintas modali- 
dades de PRINT para formateO de 
pantalla, variables, cadenas, etc. 

La mayoria de las aventuras comer- 
ciales estan aun escritas en BASIC, 



debido a que rcalmente no hay nece- 
sidad real de aprovechar la velocidad 
del codigo maquina. La unica barrera 
real para que produzcas juegos de una 
calidad absolutamente superior es tu 
propia imaginacion. 

Sin embargo, antes de sentarte a 
programar tu aventura, debes tener 
una idea muy clara de lo que vas a ha- 
cer y de que trata la aventura. Si quie- 
res ahorrarte muchos quebraderos de 
cabeza, debes planear por adelantado 
los dibujos, ios enigmas, los peligros, 
etc. 

Primero coge un papel y anota unas 
cuantas ideas. No te preocupes si no 
tienes una vision completa de todo lo 
que supone un juego de aventuras; lo 
que necesitas es una idea para una his- 
toria, un lugar par la aventura y unos 
miserables rompecabezas para que los 
resuelva el jugador. A medida que va- 
yamos avanzando en esta seccion de 
nuestro coleccionable, veras como una 
idea sobre un juego se va convirtien- 
do en una aventura y aprenderas a 
adaptar tus propias ideas originales. 

Has de ser muy cuidadoso con el 
mundo que elijas. Intenta que sea lo 
mas interesante posible, si pretendes 
que una aventura resulte muy apasio- 
nante en el interior de un bloque de 
oficinas, te va a costar lo tuyo. 

Para tu inspiracion puedes acudir a 
libros, pelfculas, la television o cual- 
quier otra posible fuente. Tambien 
puedes sacar ideas de otros programas 
de aventuras, aunque probablemente 
la mejor fuente de inspiracion es...!u- 
na mente ligeramente retorcida! Bus- 
ca siempre un tema o idea central que 
puedas ir desarrollando por toda la 
aventura. 

Intenta conseguir el adecuado equi- 
libria entre desafi'o e imposibilidad. 
No es bueno gastar mucho tiempo y 
esfuerzos escribiendo una aventura 
que cualquiera pueda resolver en me- 
dia hora. Reci'procamente , no ganaras 
muchos amigos si tu aventura es total- 
mente imposible de resolver. 

La regla de oro es «dar algunas po- 
sibilidades a los jugadores, !pero no 
demasiadas!» 

Intenta no dejar demasiadas habita- 
ciones vacfas en tus aventuras. Real- 
mente no anaden nada a la misma y 



ocupan un espacio de memoria que es 
vital. Ademas contribuyen a que la 
aventura sea mas aburrida. 

No hagas que tus primcras aventu- 
ras scan muy complejas, ya que los 
problemas que originen pueden ser 
muy diftcilcs de depurar hasta que ad- 
quicras cierta practica. Aprende a co- 
nocer todo lo que interviene antes de 
intentar algo muy ambicioso. Ten a la 
vista cuanta memoria tiene aun dispo- 
nible tu maquina. 

En la aventura que veras construir 
mas adelante hay muchas sentencias 
REM. Para ahorrar memoria en una 
gran aventura es mejor no poner mu- 
chas, pero al principio contribuyen a 
que resulte mas facil de escribir. 

Tambien se puede ahorrar memoria 
en las descripciones de los lugares. No 
las hagas demasiado cortas, porque 
podrias perder todo el sabor de la 
aventura. A t\ te corresponde establc- 
cer el correcto equilibrio entre sabor 
y espacio. 

En los proximos numeros veremos 
como convertir una idea sobre una 
aventura en un mapa y empezar con 
un programa de aventura. 



QUANTA MEMORIA 
ME QUEDA? 



Cuando estas escribiendo un gran 
juego de aventuras, es muy facil que 
te encuentres con que has sobrepasa- 
do los h'mites de la memoria de tu ma- 
quina. Evidentemente, los problemas 
de pasarse de capacidad de memoria 
son mas agudos en el caso de maqui- 
nas con menor memoria. Hay una for- 
ma de comprobar cuanta memoria 
queda con una sencilla rutina. 

No tienes mas que teclear: 

PRINT FRE(O) 

La memoria que queda tiene en 
cueula tanto el espacio ocupado por el 
programa como el espacio ocupado 
por las variables. La mejor manera de 
encontrar la cantidad exacta de me- 
moria restante es ejecutar el progra- 
ma (con RUN), si es posible durante 
el desarrollo. 
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PROYECTA 
TU AVENTURA 



AI escribir una aventura, la prime- 
ra etapa es perfilar un bosquejo gene- 
ral de (a historia y dibujar un mapa 
tosco de todos los Iugares que intervie- 
nen. Esto constituye la base de todo el 
programa. 

Es esencial que tengas toda tu his- 
toria lista antes de cmpezar a progra- 
mar. Si no lo haccs asf, es muy proba- 
ble que tengas muchas difieultades, 
con muchos errores y cabos sueltos di- 
ffciles dc atar. 

Para ver como se hace esto, dedica- 
remos los siguientes capftulos al desa- 
rrollo de un programa de aventuras tf- 
pico (aunque necesariamente muy 
corto). La aecion de la aventura de se 
situa en algun lejano pais donde el ju- 
gador tiene que conquistar el fabulo- 
so ojo perdido de una purpurea esta- 
tua. Si sigues todos los pasos al escri- 
bir esta aventura. rapidamente veras 
la forma de escribir las tuyas propias. 



LA HISTORIA 

Tienes que crear un mundo que se 
adapte a las h'neas generales de la his- 
toria. Has de encontrar objetos ade- 
cuados y asignarlcs un papel. y ade- 
mas tienes que preparar enigmas para 
ser resucltos. 

No hace falta que te ocupes de todo 
esto a la vez, ya que a medida que vas 
pensando la aventura, la historia va 
tomando cada vez una forma mas de- 
finida y los detalles van encajando en 
su sitio. Empieza pues bosquejando la 
historia a grandes rasgos. 

El jugador de la aventura atraviesa 
unas difieultades financieras espanto- 
sas, se ha embarcado en la biisqueda 
del fabuloso (y muy valioso) globo 
ocular que esta escondido en alguna 
parte en el mundo de la aventura. Por 
desgracia la Delegation de Contribu- 
ciones ha enviado tras el a un inspec- 




tor fiscal. El papel del 
inspector de impuestos 
en esta aventura es pareci- 
do al papel del pirata en otras 
muchas aventuras, a saber, hacer 
estragos en el pobre aventurero. Si 
aparece el inspector de impuestos, 
pueden ocurrir dos cosas. Si llevas al- 
gun objeto, lo cogera para cobrarse tu 
enorme deuda tributaria, pero si toda- 
vi'a no has encontrado nada (y en con- 
secuencia no puedes pagar), te enca- 
denara en una sombria mazmorra. 

Este es el esqueleto basico de la 
idea. Ahora tienes que ir cubriendo al- 
gunos detalles, como que objetos se 
pueden encontrar durante la biisque- 
da. En nuestra aventura, hemos deci- 
dido que la regla general de recoger el 
mayor numero posible de objetos no 
sea valida. Esta vez, no todos los ob- 
jetos son provechosos para la biisque- 
da; de hecho uno de ellos no valdra 
absolutamente para nada. O para casi 
nada, es un objeto pesado (por ejem- 
plo un ladrillo) que te matara si inten- 
tas cruzar a nado el rio. 

El objeto mas importante de todos 



es el globo ocular, y 
para afiadir mas interes, 
se ha previsto una manera 
de esconderlo o enmascararlo. 
Podn'a estar escondido dentro de 
un cofre o en una camara acorazada, 
pero hemos elegido una forma mucho 
mas astuta dc despistar al aventurero. 
En vez de ocultar la joya en un sitio 
que obviamente contiene cosas de va- 
lor, estara eamuflado en una bolsa de 
canicas. jCualquier intento de jugar a 
las canicas, no conducira al aventure- 
ro a ninguna parte! 
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Uno de los temas fa- 
voritos de los juegos de 
aventuras es la habitation 
oscura en la que pueden ocu- 
rrir toda clase de cosas horri- 
bles, y esta aventura no es una 
excepcion. Sin una lampara 
— que debera encontrar en otra 
parte de la aventura — el infeliz 
aventurero no sera capaz de ver las 
salidas y se golpeara. Puede que esto 
resulte algo desleal, ya que no se le da 
ningun aviso del inminente peligro y 
el jugador no tiene forma de salir del 
cuarto oscuro, a menos de que hubie- 
ra encontrado ya la lampara. 
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Para neutralizar las acciones del ins- 
pector de impuestos, y dar al aventu- 
rero alguna probabilidad mas, por al- 
guna parte de la aventura se esconde- 
ra un arma, tal vez una pistola o un cu- 
chillo. 

Finalmente, por pura diversion, he- 
mos puesto un salon del trono y una 
cadena. El salon del trono no es exac- 
tamente lo que parece ser. De hecho, 
si no llevas la joya, al tirar de una ca- 
dena, el agua tc arrollara y seras vio- 
lentamentc expulsado de la aventura. 

Oueda una cosa por establecer, la 
mas importante de todas, las condicio- 
nes para ganar el juego. No hay una 
salida del mundo, y una parte del enig- 
ma es como escapar con la joya. 

Evidentemente, para ganar el juego 
el aventurero tiene que haber encon- 
trado la joya; no basta con la bolsa dc 
canicas. Para que sea aun mas dificil. 
el aventurero tiene que estar ademas 
en el salon del trono. Si tira de la ca- 
dena esta vez, no le arrastrara haeia 
dcntro del inodoro. 

La ventaja de que la via de salida 



- Globo ocular; escondido cn una 
bolsa de canicas 

- Ladrillo; motivo de distraction 
que matara al aventurero si intenta 
cruzar el no a nado 

- Lampara; necesaria para encon- 
trar la salida de una habitacion a oscu- 
ras 

- Pistola; arma para matar al inspec- 
tor de impuestos 

- Cadena; en el salon del trono 

LUGARES: 

- Rio 

- Cuarto oscuro 

- Salon del trono 

Hasta ahora en la aventura solo se 
ban fijado tres de los lugares por las 
cosas que tienen que ocurrir cn ellos. 
En este punto podrias haber decidido 
alguna cosa mas. Pero en cualquier 
caso, tu siguiente paso es reunir todos 



estos temas en un piano del mundo de 
la aventura. 



EMPEZANDO CON EL MAPA 

Probablemcntc tu primer mapa 
consistira simplemente una serie de 
cajas conectadas por medio de flechas, 
como en la figura 1. Cada una de las 
cajas representa una habitacion o un 
lugar del mundo; lugar es probable- 
mente el termino mas adecuado ya 
que las aventuras no estan limitadas a 
interiores, y lugar puede ser cualquier 
cosa, desde una cabeza de alfiler en el 
dobladillo de la reina hasta una enor- 
me llanura que se extiende hasta don- 
de alcance tu vista. Tienes que incor- 
porar todos los lugares en tu lista pre- 



1. PISTOLA. 

EN LA ORILLA OPUESTA 



3. BOSQUE " . 



sea un peligro en otras condiciones, cs 
que lo mas probable es que se desani- 
me el jugador cauto y no intente en- 
trar all f muy a menudo, lo cual pro- 
longa el juego. 

LA HISTORIA HASTA AHORA 

Es el momenta de hacer una reca- 
pitulation, antes de que pierdas la pis- 
ta de los temas, que empiezan a po- 
ner ya la cosa un poco complicada. 
Puede ser util hacer una lista antes de 
empezar con el mapa. Para la aventu- 
ra podria ser algo asi: 

PERSONAJES: 

- Aventurero 

- Inspector de hacienda; aparecera 
aleatoriamente 

OBJETOS: 



4. AFUERA, BOLSA 
DE CANICAS. 
JOYA, DENTRO 
DE LA BOLSA 

r^Tf^ ift fi 5. HABITACION 

POLVORIENTA 

6. VESTIBULO DE 
ENTRADA 




MM 



7. LADRILLO 8. CAMINO 



9. PUERTA 



El primer mapa de la aventura 
muestra todos los lugares proyectados 
y sus posiciones relativas. Las flechas 
indican salidas que estdn siempre 
abiertas, las flechas con rayas indican 



salidas que solo se pueden utilizar 
bajo especiales condiciones; en este 
caso, cuando se ha encendido la 
lampara. 
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VO MURILLO, N.° 377 - 3.° A, 28020 MADRID. TELEFONOS: 733 73 1 1 - 733 74 64 



•AD COMMODORE 


CANTIDAD AMSTRAD 


CANTIDAD MSX 


NOMBRE Y APELLIDOS: 


NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 






NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 














NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 






NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 






NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 


CALLE: 




NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 






NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 






NO DISPONIBLE 


NO DISPONIBLE 




PROVINCIAL 




CODIGO POSTAL: 



WIO TALON BAN CAR I O □ CONTRA-REEMBOLSO □ 



SERMA PRESENT, 




JERflR 





PANZADROME 

























COMMODORE 

118 Ontpi-SM 




r wizard r 




BATALYX 



SERAS CAPAZ DE MANE JAR UN TANQUE I DE UNO A SEIS JUGADORES, 6 OPCIONES I ES UN SISTEMA DE JUEGO, 6 SUBJUEGOS, 

DE GUERRA jINTELIGENTE!. DE JUEGO, 40 PANTALLAS DIFERENTES. COMBINA MUSICA Y GRAFICOS. 

SPECTRUM SPECTRUM, COMMODORE (Cassette, Disk), AMSTRAD COMMODORE (Cassette, Disk), AMSTRAD 




SCARABAEUS KARA TEKA 



IMAGINA QUE ESTAS EN EL ANO 1700 SOLO LOS 
MEJORES GUERREROS PUEDEN SER UN KAISER. 



SUPER LABERINTOS EN 3 DIMENSIONED 



I VIVE LA AVENTURA DEL KARATEKA Y PELEA 
POR RESCATAR A LA PRINCESA. 

COMMODORE (Cassette, Disk) , AMSTRAD COMMODORE (Cassette, Disk), AMSTRAD COMMODORE 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: ♦ SERMA. C/. BRAVO MURILLO, N° 377-3° A 28020 MADRID. TELEFONOS: 733 73 11 ■ 733 74 64 



TITULO 


PRECIOS.. 


CANTIDAD 


SISTEMA 


NOMBRE YAPELLIDOS 


PANZADROME 


cassette 
2600 

ir 
» 
ii 
U 
II 


disc 








WIZARD 


3600 






niRFCCION 


BATALIX 


n 








KAISER 


3100 






POBLACION 


KARATEKA 










SCARABAEUS 


3600 






PROVINCIA 


C.IP FORMA HF PAGO: FNVIO TAI ON RANOARIO [~l CONTRA RFFMROLSOD 



Program^ 



RESOLUCION DE SISTEMAS DE DOS 
ECUACIONES CON DOS INCOGNITAS 



Este es un programa para C— 64 que 
resuelve sistemas de ecuaciones linea- 
lcs (dos ecuaciones con dos incogni- 
tas), pudiendo entrar la expresion que 
se desee (no solo la ti'pica aX+bY=c), 
y dando el rcsultado en forma decimal 
y fraccionaria. 

Al ejecutarlo, el programa nos pe- 
dirii las dos ecuaciones. Unas entradas 
validas serian, por ejemplo: 

1) . (3/2)*X+4*Y-X+45/3= 

-34/5-(89/4)*X-Y 

2) . 34*Y-(1 /9)*X+X=3-2*X+Y 



FUNCIONAMIENTO 

Al introducir una ecuacion solo se 
pueden utilizar las letras X e Y, y 
sicmpre hay que hacerlo del tipo «al- 
go»=«algo», no olvidandose el signo 
«=:» (tambien sc puede poner «al- 



go»=0). A continuacion el ordenador 
nos dira si existe solution unica y, en 
tal caso, nos la dara en forma decimal 
y de fraction. 

El modo de funcionamiento es bien 
sencillo. Lo primero que busca el or- 
denador en la ecuacion es el signo 
« = ». Nosotros le damos dos ecuacio- 
nes del tipo: 

1) f1 Cx,y)=f2(x,y) 

2) g1 ( x,y )=g2 ( x,y) 

Para reducir cada expresion a una 
sola funcion se hace: 

1) F(x,y)=f1 (x,y)-(f2(x,y)) 

2) G(x,y)=g1 (x,y)-(g2(x,y>) 

Este cometido lo realizan las h'neas 
130-150 (busqueda del «=>>) y 160 
(sustitucion del « = » por «— (» y aria- 
diendo otro «)» al final de la expre- 



sion). Una vez tenemos una sola ex- 
presion esta es «POKEada» en la me- 
moria para alterar el mismo programa 
BASIC y definir las funciones en las h'- 
neas 20 y 30. 

Una larga expresion se puede redu- 
cir facilmente al tipo 

1) F(X,Y) = a1*X+b1*Y+d 

2) G(X<Y)=a2*X+b2*Y+c2 

ya que para calcular al, a2, 

c1= F(0,0) :c2= G(0,0) 
b1= F(0,1)-c1 :b2= G(0,1)-c2 
a1= F(1,0)-c1 :a2= G(1,0)-c2 

De este modo podemos despejar de 

1) 

X=-(b1 *Y+c1)/a1 

sustituyendo este valor en 2) queda 
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Program"**" 



Y=(c1 *a2-c2*a1 )/ (a1 *b2-b1*a2) 

Para calcular el numero fracciona- 
do partimos de que X=J/K (al princi- 
pio J=K=1). Si la division J/K es ma- 
yor que X se aumenta en uno el de- 
nominador. En caso contrario se au- 
menta el numerador, y asf hasta que 
llegamos al valor de X. 



EXPLICACION DEL PROGRAMA 



1 REM ********************** 
*********** 

2 REM *** SISTEMAS DE DOS 
ECUACIONES*** 

3 REM *** AUTOR: J.L. DE 
PRAT *** 

4 REM *** OCTUBRE - 1985 

*** 

5 REM ********************** 
*********** 

10 GOTO 50 

20 DEFFNF(X)= : : ::::::::::::: 



El jesquema del programa es el si- 
guiente: 

20—30 Definicion de la funciones 

(al inicio solo hay 67 «:» 

40—100 Entrada dc las expresiones 
130-150 Busqueda del signo «=» 
160 Cambia el «=» por « — (» + «)» 
170- 195 Busqueda del inicio de los 

«:» en las lineas 20 y 30 

200 Limpia las lineas 20 y 30 po- 

niendo 67 «:» 

220 — 290 POKEa la ecuacion en su 

h'nea 

330—335 Comprucba si las ecuacio- 
nes son correctas. En caso de un fallo 
en alguna ecuacion el programa se pa- 
raria aqui 

360—410 Calculo de la solution del 
sistema 

415-530 Calcula la forma fraccio- 
naria 



30 DEFFNG(X) = 



40 REM ** EN LAS LINEAS 20 Y 
30 HAY 67 ":" ('DOS 
PUNT0S') ** 

45 RETURN 

50 DIM E$(2) 

55 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME] 
CCRSR aba joD CCTRL+2D E7* 
ESPACIODSISTEMAS DE DOS 
ECUACIONES" 

60 PRINT"n7*ESPACI0:======== 

==================": POKE 

53280,0:P0KE53281 ,0 
70 PRINT'TCRSR abajo] EJEMPL0 
: 3*X+(7/8)*Y=23+2*X" 



75 PRINT"C9*ESPACI0D2*Y+X/3- 

45=12-3*X+Y" 
80 PRINT"[CRSR abajo] 

INTRODUCE LA 1A. ECUACION 

90 INPUT E$(1) 

95 PRINT"CCRSR abajoJ 

INTRODUCE LA 2A. ECUACION 

100 INPUT E$(2) 

105 PRINT"C2*CRSR abajoD" 

110 FOR M=1 TO 2:E$=E$(1 V !) 

120 N=LEN(E$) :K=0 

130 F0RI=1 TO N:A=ASC(MID$ 

(E$,I,D) :IF A=61 THEN 

K=I: I=N 
140 NEXT I 

150 IF K=0 THEN PRINT"FALTA 
EL SIGNO '= f EN LA EC." 
M: END 

160 F$=LEFT$(E$,K-1)+"-("+ 
RIGHT$(E$ / N-K)+")":N=LEN 
(F$) 

170 P=2049 

180 L=PEEK(P+2)+PEEK(P+3)* 
256:IFL<(M+1)*10 THEN 
P=PEEK(P)+PEEK(P+1)*256: 
GOT0180 
190 P=P+4 

195 IF PEEK(P)<>178 THEN 

P=P+1:G0T0 195 
200 FOR I=P+1 TOP+67 : POKE 1,58 

:NEXT I 



a mo De mpvr 



Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
fugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra, 
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos 
son fas limitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos 
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo. 
Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto; 
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 

INPUT COMMODORE-ZOCO 
cl Alberto Alcocer, 46 
28016 MADRID 




335 



340 



210 IF N>67 THEN PRINTLA 

ECUACI0N"M" ES DEMASI ADO 

LARGA" :END 
220 C=1:F0RI=P+1 TO P+N:P0KE 

I,ASC(MID$(F$,C,D): 

C=C+1 : NEXT 
230 ER=0:F0RI=P+1 TO P+N: 

A=PEEK(I> 
240 IF A<40 OR (A>58 AND 

A<>88 AND A<>89) OR A=44 350 

THEN ER=1 
250 IF A=43 THEN POKE 1,170 

REM + 

260 IF A=45 THEN POKE 1,171 
REM - 

270 IF A=42 THEN POKE 1,172 
REM * 

280 IF A=47 THEN POKE 1,173 

REM / 
290 NEXT 

300 IF ER=1 THEN PRINT'HAY 

AL6UN CARACTER INCORRECTO'380 
EN LA ECUACION"M:END 
320 NEXT M 390 
330 GOSUB 20:PRINT"ESHIFT+ 400 



360 



365 

370 
375 



CLR/H0ME3 ERROR EN EC.1": 
A=FN F(0) 

PR INT" CSHIFT+CLR/ HOMED 
ERROR EN EC.2":A=FN G(0): 
PR INT" CSHIFT+CLR/ 
HOME]" 

Y=0:C1=FN FCO) :C2=FN 
G(0):A1=FN F(1)-C1 :A2=FN 
GCD-C2 

Y=1 :B1=FN FC0)-C1 :B2=FN 
G(0)-C2 

PRINT"CSHIFT+CLR/ HOME] 
CRSR abajo]LA SOLUCION 
AL SISTEMA: " 
PRINTE$(1) :PRINTE$(2) : 
PRINT 

PRINT"ES:HCRSR abajo]" 
IF A1=0 OR <A1*B2-B1*A2) 
=0 THEN PRINT"EL SISTEMA 
NO TIENE SOLUCION" 
: END 

Y=( C1 *A2-C2*A1 ) / ( A1 *B2- 
B1*A2) 

X=-(B1*Y+C1)/A1 
PRINT"X=";X 



410 PRINT"Y=";Y 

415 IF X<>INT(X)0R YOINT(Y) 

THEN PRINT"QQ EN FORMA 

FRACCIONARIA: 

CCRSR abajo]" 
420 IF X=INT(X)THEN 480 
430 N=ABS(X):J=1:K=1:PRINT 

"X="; 

440 D=J/K:IF ABSCD-NX 

.000001 THEN 470 
450 IF D<N THEN J=J+1 : 

GOTO 440 
455 IF D>N THEN K=K+1 : 

GOTO 440 
470 PRINT SGN(X)*J'7"K 
480 IF INT(Y)=Y THEN END 
490 N= ABS ( Y) : J=1 : K=1 : 

PRINT"Y="; 
500 D=J/K:IF ABSCD-NX 

.000001 THEN 530 
510 IF D<N THEN J=J+1 : 

GOTO 500 
515 IF D>N THEN K=K+1 ; 

GOTO 500 
530 PRINT SGN(Y)*J'7"K 



1 ensuhogf^ ^= 5 




IS- 



— ,cion)- 



PRECIO DE 
usrE DPAGRSOLOP£t|$ 



"^^ffe^ 1 3.190 PtasT 



(660 Ptas- ) ^ \~BSSS&33^ 



su 



NIVELDELOS 



...Descubra el mundo de la rnformatica... 



...Aprenda a programar con facilidad... 



...Diviertase con los ordenadores... 



SI, envienme INPUT COMMODORE durante 1 afio ( 10 ejemplaies tel extraordmano de verano). al precio especial de oferta 
de 3 190 Pt as. flHORRANDOME 660 Ptas. sobte el preoo normal de portada dell e|emplaies sueltos <Por (avor 
cumpUmeme este boletin con sus dalos personate e mdiquenos con una (X) la foirna de pago por us.ed ei egl da. rnetalo en 
tut sobre y depositelo en el buzon mas proximo). 

I I I I I I I I | | APELLIDOS I — 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 — I 1 — 1 — 1 1 1 1 1 1 

1 I i I i t I I I i i I i 1 I i I I I NUM I 



IPISOl 



ESC ALE PA I I — I COD POSTAL L_ 

' i L—lTELFl l_J — I — 



Recorte y envi'e este cupon de 
inmediato a EDISA, Lopez de 
Hoyos, 141-28002 Madrid, o bien 
llamenos al Telf. 1 9 1)415 9712 



^ 5^^n!HlHn!!«i!iH!iI!!!i!!ii BOLETIN DE SUSCRIPCION II!!!! !!n=I!l!IHIIIll !I!l2ll!llv 



1 

39 

iiil 



FORMA DE PAGO ELEG1DA: ReemboUo ... C3 Domiciliacidn Bancaria D 

Tal6n nominalivo que adjunto a favor de EDISA | | 



| LNSTRUCCIONES DE DOMICmftCION BANCARIA (si es elegida por usted) 




Muy senores mios 

Les ruego que. con cargo a mi cuenta n ? _ 
Editorial PLANETA-AGOSTTNl a nombre 

l i i l l l J BANCO' C Sc«l01Ut05 — 



.de 19. 



.atiendan. hasta nuevo aviso, el pago de los recibos que les presentara 



INPUT 43 



«3 



_____ 

commodore s vr7* ^ 
;i\TO IT PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR! 



INPUT COMMODORE quiere 
proporcionar a sus lectores este nuevo 
servicio de ejemplares atrasados para que 
no pierdan la oportunidad de tener en sus 
hogares todos los ejemplares de esta revista, 
lider en el mercado espanol. 

A partir de este mes podreis solicitar 



cualquier numero de INPUT COMMODORE 

que querais, siempre al precio de cubierta 
(sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), L6pez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien Uamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 






siempre a 
tu servicio 



CUPON DE PEDIDO 

SI, envienme contrarreembolso ejemplares de INPUT 
COMMODORE de los numeros: 

(marca con una (X) tu eleccion) 



m __ 




NO MB RE l I i l i l i I l I i I I 



J ! I I I I I 



J ! I ! L.I I i I I 



APELLIDOSi I I ' I 
DOMICILIO i ,1 I I I I i I I 

NUM. i i i i PISO i l i ESCALERA i i I COD. POSTAL i I i i i i 



i i i i i i i 




j PROY L_8— 1—J— i— 1—1— I— I L__L 

FIRMA 



GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION 
PARA EL C-64 (III) 




En las dos primeras partes de este 
arti'culo vimos como disponer de una 
rutina principal destinada al programa 
que nos permite anadir nuevos coman- 
dos graficos al BASIC del Commodo- 
re 64. Hasta ahora, en realidad, sola- 
mente hemos cubierto dos comandos: 
©HIRES y @COLOUR. 

En esta parte haremos crecer el nu- 
mero de comandos. 



PARAMETROS 

Esta por demas aclarar que estas 
instruccioncs no solo fueron desarro- 
lladas para funcionar en los programas 
publicados en INPUT, sino que los 
podemos incluir en nuestros propios 
programas. Pero para hacerlo, es pre- 
ciso familiarizarse con los parametros 
que siguen a los comandos. Por ejem- 
plo, el comando @HIRES pone al 
Commodore en modo alta resolucion, 
necesitando ir seguido por dos para- 



metros. El primero especifica el color 
que sera empleado para dibujar, 
mientras que el segundo — separado 
por una coma — , define el color utili- 
zado como fondo. 

©COLOUR tambien va seguido 
por dos parametros. La primera cifra 
especifica el color del bordey la segun- 
da el color de fondo de la pantalla de 
baja resolucion. 

Los niimeros emplcados para los 
parametros de color son los expresados 
en el manual del ordenador, natural- 
mente. 

DE VUELTA 

El comando @NRM devuelve al 
Commodore de los modos multicolor 
o alta resolucion al modo en pantalla 
de baja resolucion. 



*=$C6E0;ORG 


50912 


JSR 


$0073 


LDA 


#$93 


NOP 




NOP 




NOP 




LDA 


#$9B 


STA 


$D011 


LDA 


#$15 


STA 


$D018 


LDA 


#$C8 


STA 


$D016 


J MP 


SCA47 



Como este comando simplemente 
deshace lo que hacen algunos otros co- 
mandos graficos, no requiere parame- 
tros adicionales. 



CAMBIO DE COLOR 

@LOWCOL nos permite alterar el 
color elegido inicialmente mediante 



@H1RES o @MULTI (mas adelante 
veremos este comando). Prccisa de 
tres parametros que especifican los 
tres colores a utilizar. Aunque el 
modo en alta resolucion solamente 
emplea dos colores, uno de dibujo y 
otro de fondo, al comando deben se- 
guirle tres niimeros, pese a que el ter- 
cero no tenga efecto. 



*=$C220;0RG 49696 


JSR 


$B79B 


TXA 




STA 


$D021 


JSR 


$AEFD 


JSR 


$B79E 


TXA 




STA 


$D022 


JSR 


$AEFD 


JSR 


SB79E 


TXA 




STA 


$D023 


LDA 


#$80 


STA 


$02 


LDX 


$C00E 


J MP 


$0079 



DIBUJO 



Aunque @PLOT es uno de los co- 
mandos mas simples, es mucho mas 
largo que otras rutinas aquf presenta- 
das. Eso es debido a que se trata de 
una parte crucial del programa, recla- 
mada desde otras rutinas. Lo unico 
que hace @PLOT es dibujar un sim- 
ple punto en la pantalla. Es seguido 
por tres parametros. 

El primero especifica la position ho- 
rizontal del punto. El segundo se en- 
carga de la vertical y el tercero define 
como ha de ser impreso el punto. 

Tanto en '©HIRES como en 
@MULTI un en el tercer parametro 
borra el punto reescribiendolo con el 
mismo color utilizado para el fondo. 
Un 1 en el modo @HIRES dibuja un 
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punto en la pantalla con cl color de 
primer piano. Un 2 invierte el punto 
— si estaba en el color de primer pia- 
no lo pone en el de fondo y viceversa. 

En el modo @MULTT, si la tercera 
cifra es 1, 2 6 3, el punto resulta dibu- 
jado en el primer, segundo o tercer co- 
lor especificado por los comandos 
@MULTI 6 @LOWCOL. Esta vez, 4 



invierte el color del punto cambiando 
el color del punto de fondo al tercer 
color, el punto del primer color pasa 
al segundo, etc. 

El dibujo de un punto en la panta- 
lla puede parecer una nimiedad, pero 
es el fundamento de otros varios co- 
mandos. Obviamente, cuando dibujas 
una linea en la pantalla, esta se forma 



partiendo de una cantidad de puntos 
adecuadamente distribuidos y proxi- 
mos entre si. Una vez que puedes 
crear h'neas puedes extender el proce- 
so para conseguir circunferencias, rec- 
tangulos o bloques. 

De cualquier modo, la siguiente ru- 
tina dibuja el elemento fundamental, 
el punto: 



*=$C293;0RG 49811 


AND 


#$07 


LDA 


$CFE0 


LSR 


A 


STA 


$FB 


ASL 


A 


JSR 


$C2DC 


LDA 


#$00 


STA 


$CFE3 


STA 


$CFE9 


ROR 


SCFEC 


LDA 


#$20 


ASL 


A . 


LDA 


$D016 


STA 


$CFFF 


LDA 


$CFE2 


STA 


$CFE6 


LSR 


A 


STA 


$FC 


BCC 


$C359 


AND 


#$10 


JSR 


$0073 


CMP 


#$C9 


LDA 


$CFE1 


ROR 


$CFEC 


LDX 


$CFEB 


INC 


$FC 


CMP 


#$10 


JSR 


$AD8A 


BCC 


$C2CA 


STA 


$CFEA 


STA 


$CFED 


BEQ 


$C34E 


CLC 




BEQ 


$C397 


JSR 


$B7F7 


J MP 


$C48C 


STA 


SCFE7 


LDA 


$CFE8 


INC 


$FC 


ADC 


$FB 


LDA 


$CFE3 


LDA 


$14 


LDA 


$CFE0 


LDA 


SCFE8 


AND 


#$07 


LDA 


$FB 


STA 


$FB 


CMP 


#$00 


STA 


$CFE0 


CMP 


#$40 


LSR 


A 


STA 


$CFEE 


CLC 




BCC 


$C361 


BNE 


$C387 


LDA 


$15 


BCC 


$C2D9 


LSR 


A 


LDA 


$CFE9 


ADC 


#$40 


INC 


$FC 


JSR 


$C491 


STA 


$CFE1 


LDA 


$CFE1 


LSR 


A 


AND 


#$07 


STA 


$FB 


LDA 


$FB 


JMP 


$C3F9 


JSR 


$AEFD 


BEQ 


$C2D9 


STA 


SCFEB 


STA 


$CFEF 


BCC 


$C34B 


CLC 




CMP 


#$02 


JSR 


$B79E 


J MP 


$C48C 


LDA 


$CFE9 


LDA 


#$07 


INC 


$FC 


ADC 


$C FEE 


BNE 


$C391 


STX 


$CFE2 


J MP 


$C36E 


STA 


$CFEC 


SEC 




DEX 




STA 


$FB 


JSR 


SC4AB 


JSR 


SAEFD 


LDA 


$CFE2 


LDA 


SCFEA 


SBC 


$CFEF 


BNE 


$C33E 


BCC 


$C36D 


JMP 


$C3F9 


JSR 


$B79E 


STA 


$CFE8 


LSR 


A 


STA 


$CFEF 


LDA 


$CFEC 


INC 


$FC 


JSR 


$C49E 


TXA 




STA 


$CFE5 


ROR 


$CFEC 


LDA 


#$00 


ASL 


A 


RTS 




JMP 


$C3F9 



EL EVOLUQONADO SOFTWARE 
AMERICANO: 




M.U.L.E. 

Una cspecic de 
"Monopoly' ' de 
Cicncia-Ficcion pero 
mucho mas dinamico, 
cachondo y original, 
jlncreibles 
oponunidades 
para colonos 
ESPACIALES 



ARCHON 

Toda la estrategia y la 
tactica de un ajedrcz 
fantastico cuyos personajes 
podrian estar sacados de 
cualquier aventura de 
Dungeons and Dragons. 



RACING 

DESTRUCTION 

SET 

El suefto de cualquier 
'"pirao" de los 
"Scalextric" pero sin 
necesidad de poner palas 
arriba media casa. 



ONE ON ONE 

Una mano a mano 
entre los dos 
mejores jugadores 
del baloncesto 
aniericano. 



SKY FOX 

El juego que 
rapidamente se esta 
vendiendo en toda la 
historia de 
ELECTRONIC 
ARTS. 




REALM OF 
IMPOS1 BUTTY 

Terriblemente rapido, 
dramatico v espectacular . 
ZOMBIES, ARANAS. 
SERPILWES y toda elase 
de pcsadillas os impiden 
escapar del Rcino de lo 
Imposible. 
I CO MO 
ALCANZAR 
LA LLAVE! 
Vlodo de 
juego en 
collabora- 
tion para 
dos 
jugadores. 




La empresa de Software que en menos de 
dos anos se ha convertido en Uder absoluto 
del mercado norteamericano por la alta 
creatividad y sofisticacion de sus progra- 
mas producidos y presentados ahora en 
Espaiia por D.R.O. SOFT, comptetamen- 
te traducidos al Castellano para Commo- 
dore, Spectrum y Amstrad. 
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CLC 




CMP 


#$04 


LSR 


A 


LDA 


$FE 


LDA 


$FE 


LDA 


($FB),Y 


LDA 


($FB),Y 


LDA 


$CFEO 


BNE 


$C3DC 


ADC 


#$80 


ADC 


#$00 


ADC 


#$D4 


AND 


$C120,X 


EOR 


$COAE,X 


CMP 


#$AO 


JSR 


SC4C5 


LSR 


A 


STA 


$FE 


STA 


$FE 


STA 


($FB),Y 


STA 


($FB),Y 


BCC 


$C3A2 


JMP 


$C3F9 


LSR 


A 


INY 




LDA 


$CFF2 


RTS 




RTS 




J MP 


$C48C 


CMP 


#$01 


J MP 


$C412 


JMP 


$C424 


STA 


($FD),Y 


LDY 


#$00 


LDY 


#$00 


LDA 


$CFE1 


BNE 


$C3E9 


LDA 


$CFEO 


CLC 




J MP 


$C480 


LDX 


$CFEF 


LDX 


$CFEF 


CMP 


#$00 


NOP 




LSR 


A 


LDA 


$FD 


NOP 




LDA 


($FB),Y 


LDA 


($FB),Y 


BEQ 


SC3AC 


NOP 




LSR 


A 


ADC 


$FB 


LDA 


$CFF9 


ORA 


$C118,X 


ORA 


$C0B2,X 


J MP 


$C48C 


NOP 




LSR 


A 


STA 


$FD 


STA 


C$FD),Y 


STA 


C$FB),Y 


STA 


($FB),Y 


LDA 


$CFEO 


JSR 


$C4D2 


STA 


$FB 


LDA 


$FE 


CLC 




RTS 




RTS 




ASL 


A 


JMP 


$C3F9 


LDA 


$CFE2 


ADC 


#$00 


LDA 


$FE 


LDY 


#$00 


LDY 


#$00 


STA 


SCFEO 


CMP 


#$02 


LSR 


A 


STA 


$FE 


ADC 


#$D4 


LDX 


$CFEF 


LDX 


$CFEF 


LDA 


SCFE1 


BNE 


$C3F6 


LSR 


A 


LDY 


#$00 


STA 


$FE 


LDA 


C$FB),Y 


LDA 


($FB),Y 


ADC 


#$00 


NOP 




LSR 


A 


LDA 


$CFF9 


LDA 


$CFF8 


EOR 


$C118,X 


ORA 


$C0B6,X 


STA 


$CFE1 


NOP 




STA 


$FC 


CMP 


#$FF 


STA 


C$FD),Y 


STA 


($FB),Y 


STA 


($FB),Y 


JSR 


$C2DC 


NOP 




LDY 


#$00 


BNE 


$C46E 


LDA 


$CFFF 


RTS 




RTS 




LDA 


$CFEF 


JSR 


$C4DF 


STY 


$FD 


LDA 


$D016 


BEQ 


$C486 


LDY 


#$00 


LDY 


#$00 


LSR 


A 


JMP 


$C3F9 


LDX 


#$04 


AND 


#$10 


RTS 




LDX 


$CFEF 


LDX 


$CFEF 


STA 


$CFEF 


JSR 


$C4EC 


STX 


$FE 


CMP 


#$10 


LDX 


$COOE 


LDA 


($FB),Y 


LDA 


($FB),Y 


LDA 


$CFE3 


CLC 




CPY 


$FC 


BEQ 


$C45A 


J MP 


$0079 


AND 


$COAA,X 


ORA 


$COBA,X 


CMP 


#$00 


LDA 


$CFE1 


BEQ 


$C438 


JMP 


$C480 


LDX 


#$0B 


STA 


($FB),Y 


STA 


C$FB),Y 


BNE 


$C3D2 


AND 


#$01 


LDA 


$FD 


LDA 


$CFF3 


JMP 


($0300) 


RTS 




RTS 




JSR 


$C4B8 


BEQ 


$C40C 


ADC 


#$28 


STA 


($FD) ,Y 


LDY 


#$00 


LDY 


#$00 






JMP 


SC3F9 


LDA 


$CFEO 


STA 


$FD 


CLC 




LDX 


$CFEF 


LDX 


$CFEF 







ACTUALIZAR LA TAB LA 

Conviene actualizar la tabla que 
contiene las direcciones de comienzo 
dc algunas rutinas: 



Nota: En el proximo pub Hear emos 
los listados en versiones para 
HESMON y cargador desde BASIC. 



*=$C0C1 ;0RG 


49345 


WOR 


$C860 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C130 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C100 


WOR 


$CE00 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C1 FO 


WOR 


$C1 AO 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C6E0 


WOR 


$C700 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C220 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$CA00 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$CEOO 


WOR 


$C293 


WOR 


$CEOO 






WOR 


$C370 


WOR 


$CEOO 







En eL programa de La Hoja de Trabajo, publicado en nuestros anteriores numeros, 
surgieron dos erratas de t ranscri pci on, que pueden causar aLguna dificuLtad en 
H un momento dado al ejecutarlo. 
2 !! Las correciones que debeis hacer son Las siguientes: 

w || En La Linea 30 hay que sustituir CM=24 por CM=28, para que Las uLtimas coLumnas 

x 'I de La hoja sean operativas. 
<t ii 
t- n 

g !| En La Linea 2490 dice: 
™ 11 Y1=ASCCMID$(F$ / 1 ,1))-6 

Debe sustituirse por: 

Y1=ASC(MID$(F$,1 ,1))-64 
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★ -ir 
*★ 

V 

** 



HEN 




VENDBMOS 



PORUN TUBO...H 

... maestro ESPECIAL NAVIDAD 1985, conjunto compuesto por UN 
PRO GRAMA DE " ULTIMATE o de "THE EDGE"®, A ELEGIR,UNO VARIOS 
programas del CATALOGO de ABC SOFT, por valor superior a 2.250 Ptas., TRES 
CALENDARIOS-POSTEE®, y UN REGALO, todo ello en lujosa presentacion den- 
tro de jjUN TUBO!! rigido, tamario 46 cms. por 10 cms. diametro. 

• j ★ E P.V.P. del Especial Navidad: 3.995 Ptas. C* 



V 

ft 
★ 



ft 



ft 



ft 



» * % 



ft 



[UTitulos de "ULTIMATE" 



SABRE WULF/SP 

UNDERWURLDE/SP 

KNIGHT LORE/SP 

ALIEN 8/SP 

KNIGHTSHADE/SP 

STAFF OF KARNATH/ C 64 

ENTOMBED/ C64 

BLACKWTCHE/C64 2 

* IMH0TEP/C64 2 

2 Titulos de "THE EDGE" 



950 Ras. 
950 Ptas. 
950 Ptas. 
950 Ptas. 
100 Ptas. 
950 Ptas. 
950 Ptas. 
100 Ras. 
100 Ptas. 



* THAT'S THE SPIRIT/SP 8.100 Ptas. 

* THE ARTIST/SP 2.300 Ptas. 

* FAIRLIGHT/SP 2.300 Ptas. 

* WIZARDRY/064 2.300 Ptas. 



* IMH0TEP/C64 (Novedad) 

* THAT'S THE SPIRIT/SP (Novedad) 

* THE ARTIST/SP (Novedad) 

* FAIRLIGHT/SP (Novedad) 

* WIZARDRY/064 (Novedad) 





3] CALENDARIOS 1986 

Tipo POSTER, tamaiio 42 x 64, 
en cartulina plastificada. 

TRES MODELOS: 

* ULTIMATE/SPECTRUM con 
CINCO ILUSTRACIONES 

* ULTIMATE/COMMODORE 64 
con CUATRO ILUSTRACIONES 

* THE EDGE con CUATRO ILUS- 
TRACIONES 




* P.V.P. de cada modelo: 275 Ptas. 

* Tubo de carton rigido: 75 Ptas. 

* Gastos de envio por c. certif. 175 Ptas. 
(hasta 3 ejemplares) 



ft 

★ 

*** 
★ * 



ft 



NOTA: Todos los articulos integrantes del ESPECIAL NAVIDAD 1985 
pueden venderse sneltos a los precios indicados. 



ft* 



ft * 
★ 



- Pedidos de comerciantes: 

* Delegacion Cataluna: SUMINISTROS VALLPARADIS, 
Pateur, 3 -TERRASSA (Barcelona) - 93/780 91 37 

* Delegacion Levante: CPU SYSTEMS, Hospital, 22 
46001 VALENCIA - 96/332 19 41 

* Delegacion Cantabria: Francisco Diaz, 942/33 76 30 

* Resto ESPANA, directamente a ABC SOFT, 
Santa Cruz de Marcenado, 31 

(3.° 13, 3.° 14 y 4 20) - 91/248 82 13 y 242 50 59 - Telex 44561 BABC E 

— Particulares: en tu tienda de informatica, Grandes Almacenes 
o directamente en ABC SOFT 



★ 
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Program^" 



MODELOS 

DE IRREGULARIDAD 



FIGURAS GEOMETRICAS 



MEDICION DE UN QBJETO 
AUTOSIMILITUD 



FRACTALES Y GRAFICOS 
DIBUJAR DRAGONES 



Utiliza tu microordenador para ex- 
plorar el fascinante mundo de la geo- 
metria fracta: la herramienta matema- 
tica que contribuye a explicar la irre- 
gularidad que da forma al mundo real. 

^Cuanto mide una cuerda? La res- 
puesta es facil de encontrar si la cuer- 
da esta extendida, porque entonces 
basta con medirla. Lo mismo ocurre si 
la cuerda esta enredada, pero ahora 
resultara un poco mas diffcil de medir, 
ya que se trata de un objeto irregular. 

Naturalmente, cualquicra que tenga 
un poco de sentido comun estirara la 
cuerda antes de medirla. Pero ^,y si tie- 
ne que medir algo de forma compleja 
y que no se pueda desenredar? 

Imagina un trozo de costa de cinco 
kilometros de longitud formada por 
acantilados. ^Como lo ves en tu ima- 
gination? Los cinco kilometros json 



iguales para el vuelo del cuervo, o son 
los que tendn'as que andar si fueras si- 
guiendo el contorno real de la costa? 
La diferencia es considerable y parece 
evidente que una ruta que recorra to- 
das las irregularidades sera notable- 
mente mas larga que el camino en ti- 
nea recta. 

Pero ^cuanto mas largo? Suponga- 
mos que llevas una cinta metrica muy 
larga y muy flexible y que decides me- 
dir todos los detalles. Ante todo, ten- 
dras que incluir las principales irregu- 
laridades de la costa, como las entra- 
das de los rios. Pero, hay irregularida- 
des menos importantes tambien, como 
las salientes de las rocas. Al avanzar 
con la cinta metrica deberas incluir 
aun pequenos detalles como las rocas 
aisladas, o los granos de arena. Y si 
pudieras verlo mas detalladamente, 



observarias que los propios granos de 
arena tienen una superficie irregular 
cuyo penmetro se puede medir. 

Puede parecer un ejercicio absurdo: 
despues de todo ^quien necesita cono- 
cer las distancias con tanto detalle? 
Pero, indica un hecho importante: 
cuando se trata de elementos cuyo 
contorno o superficie no es perfecta- 
mente uniforme, la medicion depende 
realmente del tamano del instrumen- 
to de medida. 

La ciencia tradicional utiliza mode- 
los para las curvas y superficies que se 
suponen uniformes. Y cuanto mas se 
amplian estas formas, mas planas pa- 
recen, de la misma forma que — en 
una aproximacion grosera — la forma 
de la Tierra es la de una esfera, pero 
tan grande que para los que la habi- 
tan la superficie parece plana. 



C-64 - Spectrum - Amslrad 



Defiende tu espacio aereo 




Estas en la cabina del caza que seria el sueno 
de cualquier piloto, pero desde luego eres un 
mal sueno para el pobre tipo que denes delante, confiado 
en una mision sin problemas. Calientale la tobera con tus 
laser y apartate mientras estalla en una 
bola de fuego. Rapidamente ponte en 
picado para caer sobre los blindados 





enemigos, como la peste entre los cerdos. 
SKYFOX es el juego que mas rapidamente 
se esta vendiendo en toda la historia de Electronic ARTS. 
Posee la mas asombrosa animation de alta velocidad 
que hayas visto en tu ordenador. 
Ahora puede ser tuyo totalmente 
traducido al castellano. 



EN CASTELLANO 




ELECTRONIC ARTS 



CARACTERISTICAS; NACIONALIDAD: Federacion galactica. FABRICANTE: TOBEY ASTRONAUTICS TIPO: Caza inierccptor muliiproposito PROPUL 
SION AUXILIAR: Un generador antigravitatorio a 66 MKI TRIPULACION: Un liumano. ARMAMENTO: Dos canones laser de fuego continuo de 70 kiloiulios 
10 toneladas de empuje. 5 misiles rasireadores de ralor tipo PHOENIX 5 misiles guiados por radar tipo TYPHOON DEFENSA: — 2 unidades deflectoras W CRC 
AYUDAS ELECTRONICAS: Radar SCANNER de largo y rorto alcance conectable al piloto automatico. VELOCIDAD EN ATMOSFERA: — 3.000 MPH 
(Mach IV a 35.000 pies). 

Editado por DRO SOFT Fundadores. 3 - 28028 Madrid. 




No obstante, como demuestra el 
ejemplo de la costa, algunos objetos 
no parecen pianos ni siquiera cuando 
estan muy ampliados. Y cn la natura- 
leza hay numerosos ejemplos de obje- 
tos que poseen una estructura detalla- 
da en muchas escalas distintas. Pero 
solo recientemente los investigadores 
y matematicos han reconocido que son 
dignos de estudio y han obtenido un 
modelo para su estructura en una nue- 
va serie de figuras geometricas llama- 
das tract ales. 

La palabra fractal proviene de una 
palabra latina que quiere decir «irre- 
gular». Fue acunada por el matemati- 
co Benoit Mandelbrot, que identifico 
a las fractales como una nueva gene- 
ration de objetos matematicos ade- 
cuados a la representation de un mo- 
delo de objetos naturales irregulares. 

La diferencia entre una fractal y una 
curva suave es espectacular en apa- 
riencia, pero es igualmente espectacu- 
lar desde el punto de vista teorico. La 
mayor parte de las personas estan fa- 
miliarizadas con la idea de las tres di- 
mensiones del espacio; una superficie 
tiene solo dos dimensiones y una lfnea 
solo una. Y para explicar algunas teo- 
rias ffsicas de su epoca, Albert Eins- 
tein propuso una cuarta dimension: el 
tiempo. Las fractales amplian la no- 
tion de las dimensiones de forma no- 
table al exigir dimensiones de nume- 
ros fraccionarios en lugar de enteros. 



Esto no quiere decir que una frac- 
tal exija direcciones independientes de 
uno y medio o de dos y medio. Media 
direction es algo que no tiene sentido 
ni para un matematico. En cambio, se 
puede concebir un nuevo tipo de di- 
mension derivado de la forma en que 
se comporta lo fractal ampliada. Este 
nuevo tipo de dimension de las res- 
puestas previstas de 3, 2 6 1, para el 
espacio, una superficie o una curva, 
pero tambien tiene sentido para una 
fractal. 



MEDICION DE UN OBJETO 



Si tomamos dos trozos de cuerda de 
la misma longitud y los colocamos uno 
a continuation del otro, podemos ima- 
ginar que hemos sacado una copia del 
trozo original, pero del doble de ta- 
mano. Si en cambio tomaramos un 
cuadrado de papel , se necesitarian tres 
cuadrados iguales, ademas del prime- 
ro, cuatro en total, para formar un 
cuadrado del doble del tamano. Para 
un cubo de queso se necesitarian ocho 
cubos. Y si existieran los quesos de 
cuatro dimensiones se precisarfan 16 
porciones identicas para duplicar el ta- 
mano de uno de los trozos. 

Los niimeros 2, 4, 8, y 16 forman 
parte de la secuencia que se obtiene 
multiplicando el 2 por si mismo varias 
veces: 2, 2x2, 2x2x2 y 2x2x2x2. 



Esta secuencia se puede representar 
tambien por: 2 1 , 2 2 , 2 3 , 2 4 , et. Y las 
potencias a las que se eleva 2 - 1, 2, 
3, 4, etc. — son las dimensiones del 
objeto. 

Un objeto unidimensional (la cuer- 
da) debe multiplicarse por 2, uno bi- 
dimensional (el papel) se multiplicand 
por 4, y asi sucesivamente. Ahora, su- 
pongamos que se encontrara un obje- 
to que precisara de tres partes iguales 
para duplicar el tamano de una de las 
partes. Este mimero se halla entre dos 
(que corresponde a una dimension) y 
cuatro (dimension 2), de modo que se 
podria decir que la dimension del ob- 
jeto esta entre 1 y 2. 

A prim era vista podria parecer una 
idea improbable, aunquc desde el 
punto dc vista logico es cvidente. Pero 
resulta que esta teoria logra explicar 
el efecto de aumento que se descrubre 
al tratar de medir una fractal. 

Es incluso posible hacer un diagra- 
ma de un elemento que funcione de 
esta forma. El matematico aleman von 
Koch fue uno de los primeros en ha- 
cerlo cuando invento la curva llamada 
copo de nieve, que se parece a un 
copo de nieve infinitamente arrugado. 
Cada una de sus caras esta formada 
por una copia de si mismo, de un ter- 
cio de su tamano y la dimension es de 
apenas un poco mas de 1,26. En la na- 
turaleza, una lfnea costera caracteris- 
tica puede considerarse como de di- 
mensiones muy similares. 

La curva fractal se define muy exac- 
tamente, mientras que en el mundo 
natural las variaciones son mucho ma- 
yores, de modo que como en el caso 
de muchos modelos matematicos la si- 
tuation artificial solo ofrece una apro- 
ximacion a la naturaleza. No obstan- 
te, brinda a la ciencia la mejor expli- 
cation de numerosas estructuras natu- 
rales desde las venas y arterias del 
cuerpo hasta las formas de las mon ta- 
nas, pasando por los meandros de los 
rios y la corteza de los arboles. 



AUTOSIMILITUD 



Como podras observar si vuelves al 
ejemplo de la cuerda, el papel y el 
queso que citabamos antes, el objeto 
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progron^ll 



se formo a partir dc ejemplares mas 
pequenos de si mismo. Un bloque 
grande dc queso esta formado por va- 
rios bloques mas pequenos de queso 
de la misma forma. Se dice entonces 
que el objeto es similar a si mismo, 
porque si observamos una parte cual- 
quiera del objeto nos encontramos 
con que lc objeto parcce una version 
reducida de si mismo. 

En las fractales matematicas este 
principio sc aplica muy rfgidamcnte, 
por eso son tan regulares. Las fracta- 
les naturalcs no son exactamcnte iden- 
ticas a si mismas, de modo que si se 
aumenta una section de costa, o un 
trozo de corteza, no se corresponde 
exactamente con la estructura de la 
cual proviene. No obstante, a grandes 
rasgos parece igual, como si se tratara 
de una portion de costa de otro lado 
o de una corteza de otro arbol. Este 
fenomeno recibe el nombre de autosi- 
militud estadi'stica y es muy comun en 
la naturaleza. 



FRACTALES Y GRAFICOS 



Bucno ( ,quc tiene todo esto que vcr 
con los ordenadorcs? La rcspuesta es 
que, de la misma forma que en mu- 
chos otros tipos dc modelos matema- 
ticos, las fractales se pueden emplear 
para programar un ordenador de 
modo que produzca un modelo de rea- 
lidad que participa de algunas de las 
propiedades del mundo real. Las frac- 
tales, espedficamente, encuentran sus 
principalcs aplicaciones en los graficos 
obtenidos por ordenador, pues ofre- 
cen la respuesta mas practica a los pro- 
blemas creados por la production dc 
formas irregulares realistas para cosas 
talcs como montanas, mares y una 
cantidad de paisajes imaginarios. 

Las fractales no solo proporcionan 
el mejor modelo matematico inventa- 
do hasta ahora, sino que son ideales 
tambien para programar. El principio 
de autosimilitud significa que se pue- 
de construir la forma creando el mis- 
mo elemento una y otra vez, proceso 
que se aplica a programas sencillos y 
repetitivos. 

Para producir una fractal matemati- 
ca basta con tomar una forma simple 



y repetirla varias veces a distintas es- 
calas, anadiendo gradualmente mas y 
mas detalles al dibujo. El ejemplo mas 
sencillo se obtienc con una linea recta 
y aplicando una regla segun la cual 
cada h'nea recta se sustituira por un 
par de lfneas en angulo recto. 

Si intentas dibujarlo veras que cada 
paso anade un nuevo nivel de detalle, 
ya que cada h'nea del dibujo se des- 
compone en dos nuevas lfneas. Y gra- 
dualmente va surgiendo el modelo. El 
primer programa permite que el orde- 
nador te lo demuestre. Como todos 
los procesos fractales, el dibujo podria 
seguir indefinidamente, anadiendo 
mas y mas detalle, pero de ese modo 
se llegaria a detalles fnfimos que no se 
podrian distinguir en la pantalla del te- 
levisor. Por lo tanto, el programa ha 
sido pensado para que se detenga una 
vez ha alcanzado un determinado ni- 
vel de repetition. 

^^^^9 para Commodore-64 

1 REM UTILIZAR EL SIMON'S 
BASIC 

10 PRINT "Cshift+clr/home:" 

20 MN=2 

30 OCPID/180 

40 L=160:X=80:Y=40:AN=CPlD/2 

:XX=X:YY=Y 
50 HIRES 0,14:GOSUB 1000 
60 GOTO 60 
1000 L=L/1 .414 
1010 IF L>=MN THEN 1020 
1012 L=L*1 .414:X=X+(L*SIN 
CAN)) : Y=Y-(L*C0S( AN) ) 
1015 LINE X,Y,XX,YY,1 :XX=X 
YY=Y: RETURN 



1020 AN=AN+CPi:/4:G0SUB 1000 
1030 AN=AN-CPI]/2:G0SUB 1000 
1040 AN=AN+[PII1/4:L=L*1 .414: 
RETURN 



I para Vic-20 

1 rem utilizar cartucho de 

ampliaci0n del basic 
10 print "lshift+clr/home:" 

20 MN=2 

30 OHPIJ7180 

40 L=400:X=300: Y=300:AN=CPID 

/2:P0INT A X,Y 
50 GRAPHIC 2:G0SUB 1000 
60 GOTO 60 

1000 L=L/1 .414: REGION RNDC1) 
*6+2 

1010 IF L>=MN THEN 1020 
1012 L=L*1.414:X=X+(L*SIN 

(AN)):Y=Y-(L*C0S(AN)) 
1015 DRAW 1 TO X,Y:RETURN 
1020 AN=AN+CPi:/4:G0SUB 1000 
1030 AN=AN-CPi:/2:G0SUB 1000 
1040 AN=AN+CPin/4:L=L*1 .414: 

RETURN 

Ejecuta el programa e iras viendo 
una figura con forma de C, que va 
apareciendo gradualmente en la pan- 
talla. El programa comienza dibujan- 
do una linea, despues la sustituye por 
el primer par de lfneas en angulo rec- 
to. La subrutina situada entre las lf- 
neas 1000 a 1040, que utiliza las fun- 
ciones seno (SIN) y coseno (COS) 
para calcular los angulos requeiros, es 
reclamada por la linea 50 y llamada 
por si misma repetidamente dentro de 
un proceso recursivo, que sustituye a 




Prograinacion 



las Ifneas rectas por un par en angulo 
recto. 

La variable de la Mnea 20 es ajusta- 
da a la longitud de la lfnea mas corta, 
por lo que este programa repite hasta 
alcanzar este valor. 

Prueba cambiar el valor de la lfnea 
20 para ver el efecto. Valores mas pe- 
quenos incrementan el numero de m- 
veles recursivos, por lo que se incre- 
menta el tiempo de ejecucion. Pero si 
introduces numeros mayores, el pro- 
grama se acelera y puedes observar los 
detalles de como se desarrolla la cur- 
va. 

Si observas con cuidado este proce- 
so de crecimiento, podras ver como el 
proceso de autosimilitud significa que 
cualquier section de la curva parece 
una version mas pequena de la propia 
curva. Incluso asf, no es fatil predecir 
la forma final dc la curva. 



DIBUJAR DRAGONES 
MATEMATICOS 



Como sucede con frecuencia con las 
fractales, y especialmente las que se 
dibujan por repetition, bastan unas 
pocas lmeas de programa para produ- 
cir incluso formas complicadas. Teclea 
y ejecuta el siguiente programa para 
ver surgir una curva de dragon, que es 
otro ejemplo de la tecnica de curva en 
C. 

En el programa anterior se sustitma 
cada h'nea por dos lmeas en angulo 
recto en el mismo sentido, siempre del 
mismo lado de la lfnea. En este pro- 
grama, no obstante, las dos lmeas en 
angulo recto estan situadas primero de 
un lado de la primera lfnea, luego del 
lado contrario de la lfnea siguiente, y 
asf sucesivamente, hasta terminar la 
forma. 

^^^^9 para Commodore-64 

1 REM**UTILIZAR EL SIMON'S 
BASIC 

10 HIRES 0,1:MULTI 2,8,9: 

COLOUR 7,7:S=16384 
20 MN=1 

30 C=ATN(1)/45 
40 FOR 1=0 TO 7:S(I)=SIN(A) 
50 C(I)=C0S(A):A=A+CPlJ/4: 
NEXT I 



60 L=80 : X=30 : Y=1 00 : T=-1 : POKE 
S,T+1 :S=S-1 

65 XX=X:YY=Y 

70 G0SUB 1000 

80 GOTO 80 

1000 L=L/1 .414 

1010 IF L>=MN THEN 1020 

1012 L=L*1 .414:X=X+(L*C(D): 
Y=Y-(L*S(I)):LINE XX, YY 
,X,Y,RND(1)*3+1 :XX=X: 
YY=Y 

1014 RETURN 

1020 I=(I+T) AND 7: POKE S, 
T+1 :S=S-1 :T=1 :G0SUB 
1000:S=S+1 :T=PEEKCS)-1 

1030 I=(I-2*T) AND 7: POKE S, 
T+1 :S=S-1 :T=-1 :G0SUB 
1000 

1040 S=S+1 :T=PEEK(S)-1 :I=(I+ 
T) AND 7:L=L*1 .414: 
RETURN 



UjMijfiB para Vic 20 

1 REM**UTILIZAR CARTUCHO DE 

AMPLIACI0N DEL BASIC 
10 GRAPHIC 2:C0L0R 6,6,3,3: 

S=4096 
20 MN=1 

30 C=ATN(1)/45 
40 FOR 1=0 TO 7:S(I)=SIN(A) 
*18 

50 C(I)=C0S(A)*18:A=A+r:PI]/4 

.-NEXT I 
60 L=35:X=150:Y=500:T=-1: 

POKE S,T+1:S=S-1 
65 POINT 0,X,Y 
70 GOSUB 1000 
80 GOTO 80 

1000 L=L/1 .41 4: REGION 

(X AND 5) 
1010 IF L>=MN THEN 1020 
1012 L=L*1 .414:X=X+(L*C(D) : 

Y=Y-(L*S(I)):DRAW 1 TO 

X,Y 
1014 RETURN 

1020 I=(I+T) AND 7:P0KE S, 
T+1 :S=S-1:T=1: GOSUB 
1000:S=S+1 :T=PEEK(S)-1 

1030 I=(I-2*T) AND 7: POKE S, 
T+1 :S=S-1 :T=-1 : GOSUB 
1000 

1040 S=S+1 :T=PEEK(S)-1 :I=(I+ 
T) AND 7:L=L*1.414: 
RETURN 



Ademas de los distintos elementos 
fractales que emplea, las principales 
diferencias entre este programa y el 
anterior estan relacionadas con la ve- 
locidad de ejecucion y la manera en 
que se dibuja el elemento. En lugar de 
clacular los angulos cada vez que se 
traza un elemento, el nuevo programa 
calcula el seno y el coscno de los an- 
gulos de una vez — Ifneas 40 y 50 — 
luego los almacena en dos series. Ex- 
traer los valores de una serie es mu- 
cho mas rapido que tener que calcu- 
larlos cada vez que se sustituye una lf- 
nea, por consiguiente el programa se 
ejecuta mas rapidamente. 

Se podria aducir que la curva C y 
de dragon son poco mas que curiosi- 
dades matematicas. Como tales, son 
atractivas a la vista y fascinantes para 
estudiar y una vez que empiezas a mo- 
dificar los valores fi ij ados en los lista- 
dos anteriores, podras producir una 
gama de variaciones interesantes par- 
tiendo de las formas basicas. El segun- 
do artfculo sobre fractales te mostrara 
como introducir la incertidumbre en el 
dibujo de formas matematicas para 
crear modelos mas parccidos a los na- 
turales. 



MODELOS EXPERIMEIMTALES 



En el citado artfculo podras ver que 
los principios estudiados aquf se pue- 
den utilizar para ampliar el repertorio 
de graficos. 

La diferencia mas importante entre 
las fractales producidas matematica- 
mente estudiadas aquf y las formas 
que se encuentran en la naturaleza 
consiste en que las formas naturales 
poseen elementos de desorden e irre- 
gularidad. 

La siguiente serie de programas 
muestra como se pueden anadir facto- 
res aleatorios a la production de frac- 
tales que imitan estas variaciones na- 
turales. Y a fin de que puedas explo- 
rar los efectos del empleo de distintas 
formas basicas y de variables, existe 
tambien un generador de fractales de 
objetivo multiple que te permitira ob- 
tener sus propios valores esenciales. 
Cada vez que lo utilices obtendras una 
forma distinta. 
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CONSTELJYE 

tu aRcurro 



IDEAL 



Igual que en los juegos de coches electricos, 
disena con tu ordenador TU PISTA I DONE A. 

Elije tu coche. 
Selecciona entre varios tipos dc tramos y 
ensamblalos. 

Elije el terreno o las mezclas de terreno... 

tierra, asfalto, hielo. 
Peralta las secciones que desees. 
Y j COMPETE! en una carrera tete a tete 
con tu enemigo del volantc. 




Saltos mortales y... 
juego avan/ado de combate en la autopista. 
Si no puedes adelantarlc, al menos podras 
ARRANCAREE EAS CUATRO RUEDAS 
ALCHAS1S. 
Esto es: 

RACING DESTRUCTION SET 



DOS JUGADORES con 
DOS PANTAELAS SUBJETIVAS 



RO SOFT 



La empresa de Software que en menos de dos anos se ha convertido en lider absolute 
del mercado norteamericano por la alta creatJvidad y sof isticacion de sus progra- 
mas producidos y presentados ahora en Espana por D.R.O. SOFT, completamen- 
te traducidos al Castellano para Commodore, Spectrum y Amstrad. 

Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. 




h LLC T RON IL AHTS 



LOS ME) ORES 

DE INPUT 
COMMODORE 



PUESTO 1ITULO PORCENTAJE 

1. ° Skyfox 24,5% 

2. ° Winter Games 20,7% 

3. " Herbert's 12,1 % 

4° Summer Games 11,1% 

5.° Gyjoe 7,2% 

6° Mision Imposible 6,7 % 

7. " Karateka 6,2 % 

8. ° Piststop 4,8% 

9° The way of exploding fist . . 4,3 % 

10.° Skool Dace 2,8% 



100% 

Para la confeccion de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Me jo res de lnput». 

Enero de 1986 



f^Wade Software 



SOFTACTUALIDAD 

A partir de este numero incluiremos una sucinta description de los programas recien salidos de Ios homos de las casas 
de software. La mayoria de ellos no estaran aun presentes en nuestro mercado, al menos de inmediato. Con esto 
pretendemos informaros de las ultimas novedades que alcanzan los mercados internacionales. 



PAGA SI TE 
GUSTA 

Probablcmente habreis oido hablar 
del free-ware, que es el nombre que 
se da — en los paises anglosajones — 
a aquellos programas no protcgidos 
que circulan entre los usuarios. 
En la presentation del programa 
aparece un rotulo que dice: «Si este 
programa te gusta manda 5$ a ...». 
Lo cierto es que el nivel de los 




programas suele ser muy bueno, 
pues si no el padre de la criatura no 
recibira un solo dolar. 
Clash es una especie de helicoptero 
que ha de penetrar en un terreno 
invadido por fuerzas enemigas. 
Tanto en graficos como en sonido se 
situa en la lmea de Beach Head II, 
quizas incluso sea mas entretenido 
debido a la dificultad del recorrido a 
realizar. 

***★★★*★★★ 

NAVEGA CON LA 
RANA GUSTAVO 

Esta es, junto a Lode Runner 
Rescue, la ultima novedad salida de 
Broderbund (la misma de Karaleca). 



Los personajes de Muppets Show nos 
invitan a recorrer un enorme buque, 
en el cual saltamos de sorpresa en 
sorpresa. 

En la nave encontramos un cuarto de 
recreo (con excelentes juegos), una 
sala de ordenadores (con un tutor de 
maquina de escribir). El cuarto de 
calculo de rumbos sera un fenomenal 
editor de sprites... . Los simpaticos 
personajes nos conducen por los 
camarotes, explicandonos todo lo 
relativo al funcionamiento. 




LODE RUNNER 
RESCUE 

Esta es la cuarta y ultima parte de la 
saga Lode Runner. La primera vez 
que uno juega con el programa 




queda un poco atonito: no tiene 
nada que ver con los anteriores, pero 
tampoco tiene que envidiarlos. El 
simpatico protagonista es prisionero 
de unos extranos robots, que le 
confinan en cuevas, grutas y castillos. 
Para salir de ese oscuro mundo ha de 
recoger Haves en cada pantalla. 
Excelentes graficos, y sonido 
excepcional, caracterizan a este 
programa. 

★★★★★★★★★★ 

ANDROMEDA 

Una nave llega al planeta 
Andromeda. Un astronauta sale de 
su nave acompariado por un perro, y 
ambos penetran en un inmenso 
edificio, cerrandose la puerta tras 
ellos. 

Se trata de un juego de laberintos 
muy especial: graficos 
extraordinarios, rompecabezas 
egipcios, tarantulas, anti'dotos en los 
recovecos y muchos elementos del 
suspense estan presentes. 
Conforme manejas la palanca intuyes 
que has penetrado en una especie de 
tumba situada en una piramide. 
Existen elementos comunes a Mision 



SE BUSCA 
«ESPIA» 

(De 10 a 15 anos) 
Capaz de interferir red 
de ordenadores 

Ref. — HACKER 
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Imposible: iconos con sfmbolos 
(manos, puno cerrado...). Realmente 
fantastico. 



1 • 




El juego es identico al original en 
todas sus fases: lucha en los muelles 
del puerto, en las puertas del 




originario este programita. 

Es un simpatiqufsimo juego en el 

que tomaras el papel de un torero 




★★★★★★★★★★ 

BLACK KARATE 

Este es el Karate con el que habeis 
pasado tan buenos ratos en las salas 
de juegos. Black Karate recrea 
incruentas luchas entre karatekas 
ante la vigilante mirada de un juez, 
que dictamina quien es el vencedor y 
el cinturon otorgado. 



templo, contra el toro, etc. Una 
musica oriental de fondo ambienta 
los combates. 

★*★★★*★★★* 

OLE 

Ole es un juego basado en nuestra 
fiesta nacional, muy poco practicada 
en tierras britanicas, de donde es 



caido en desgracia. Logicamente 
cuanto mejor sea la faena, mejor la 
puntuacion y viceversa: cuantas mas 
embestidas surras (ojo, si te 
descuidas acabaras a lomos del toro) 
mas facilmente obtendras el tftulo de 
Torero del Hospital. Esperamos que 
este juego sea pronto importado, 
porque seguro que lograremos 
mejores puntuaciones que los 
softwareros de otros paises europeos. 
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R.A.M.B.O. 



El tftulo de la peh'cula Acorralado es 
probable que os suene a muchos. 
Pero su segunda parte, Ram bo, esta 
a la orden del dfa. US Gold acaba de 
lanzar un programa que lleva el 
mismo tftulo. 

Una comision especial del Congreso 
de los Estados Unidos quiere 
demostrar que ya no quedan 
prisioneros de guerra americanos en 
Vietnam y envian a Ram bo en la 
esperanza de que no encuentre 
evidencias que demuestren lo 
contrario. 

Rambo surge en la selva vietnamita 
portando unicamente tres armas: 
punales, pistola y bomba, ademas de 
una camara fotografica que le servira 
para aportar el documento grafico si 
encuentra pruebas. 
En este programa asumes la 
personalidad de Rambo y has de 
llegar al campamento del antiguo 
enemigo. No pienses que es tarea 
facil, porque no tardan en surgir 
adversarios a mansalva, unos 
armados con metralletas, otros 
camuflados en las casas y maleza, 
lanzando continuamente granadas. 
Cuando avanzas por la senda que 
conduce a un campamento hallaras 
un templo. En el localizaras una 
metralleta abandonada, que podras 
recoger, pasando a formar parte de 
tu equipo. El camino es hostil y cada 
bala que te alcance disminuye tu 
fuerza. Cuanto mayor sea tu 
progreso, mas dificil sera mantenerte 
con vida. 




Sigue tu rumbo hacia el norte y no 
tardaras en ubicar las vallas del 
campo de concentration, con sus 
torretas y guardianes armados. Solo 
hay un acceso de entrada y veras que 
en la parte derecha del campamento 
existe un punto por el que puedes 



aproximarte a la valla, para situar 
una bomba que abrira el boquete de 
acceso a la inexpugnable valla. 
Una vez en el interior, mantener tu 
integridad se complica mas cada vez. 
Ten por seguro que toparas con un 











3 TITULO: Rambo 


GRAFICOS: 4,8 sobre 5 


FABRICANTE: Ocean 


COLOR: 4,2 sobre 5 




ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64k 


INTERES: 4 sobre 5 




CLASE DE PROGRAMA: 
Avent^ira belica 


REALISMO: 4 sobre 5 



« HACKER* 

Persona 
que se introduce 
o interfiere 
ilegalmente en redes 

de ordenadores 
con animo de lucro. 
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sutrido prisionero atado. Carta las 
cucrdas que le aprisionan y llevalo 
contigo hasta el helicoptero que te 
aguarda para emprender la retirada. 
Has de pilotarlo con la habilidad que 
caracteriza a un heroe indestructible, 
porque tendras que vertelas con un 
helicoptero ruso, que tiene como 
principal especialidad el lanzamiento 
de mortfferos cohetes. 
Esta cs una diffcil mision para la que 



solo Ram bo esta prepnrado. hi es 
capaz de llevarla a cabo, porque es 
extremadamente complejo llegar al 
final. 

La presentation inicial de la version 
en cinta sorprende agradablemente 
cuando la pantalla aparece inundada 
por una imagen digitalizada del 
cartel utilizado para la promotion de 
la pelicula, mientras suena una 
sensacional melodfa basada en el 



tenia de la pelicula. ^No habra un 
organista en el interior del televisor? 
Esta por demas aclarar que los 
graficos son de una calidad 
inmejorable sumandose a ello el 
hecho de disponer de toda una 
discoteca con la musica apropiada 
para las distintas fases del juego. 
El entretenimiento esta asegurado 
con esta version informatizada de 
Rambo. 



EL ZORRO CABALGA DE NUEVO 



El malvado sargento Garcia ha 
raptado a una hermosa senorita, 
haciendola prisionera en su 
fortaleza. 

El Zorro, misterioso personaje de 
novela se aproxima a la construction 
en esos momentos, convirtiendose en 
testigo directo del rapto. 
Como es logico, tu eres EI Zorro y 
tienes encomendada una mision: 
hacer todo lo posible para rescatarla 
y devolver su preciosa 
libertad. 

Por desgracia, las aventuras de 




nuestro heroe son harto conocidas y 
la guarnicion rebosa de soldados 
deseosos de acumular meritos a 
cualquier precio. Conseguir la cabeza 
de El Zorro es el mas ansiado deseo 
de todos ellos. 

Tal y como sucedfa en las peh'culas, 
los duelos de capa y espada son 
largos y elaborados, acabando casi 
siempre con la impresion de la 
consabida «Z» en la panza del 
adversario, tras vencerle en 
dura lid. 



No trates de alcanzar al raptor 
intuitivamente, porque no podras. Su 
recorrido le lleva a una fortaleza 
cuya entrada flanquea un puente 
levadizo, que levanta el guardian en 
cuanto te ve asomar, 
imposibilitandote la entrada. 
En el comienzo del juego, EI Zorro 
aparece junto a un pozo f rente a una 



cementerio. El otro es a traves del 
pozo, que alcanzaras trepando por la 
rosaleda y saltando al 
agua. 





esquina de la fortaleza. Existen dos 
caminos para alcanzar el escondrijo 
del sargento Garcia. Uno pasa 
por el pueblo y atraviesa el 



Durante el transcurso del juego 
deberas ir recogiendo los objetos que 
parpadean (lo logras pulsando el 
disparador del joystick en el 
momento oportuno). Algunos de los 
objetos te seran imprescindibles; 
pero cuida su election, puesto que 
solo podras llevar uno a la 
vez. 
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TITULO: El Zorro 


GRAFICOS: 4 sobre 5 




FABRICANTE: U.S. Gold 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64k 


INTERES: 4,5 sobre 5 




CLASE DE PROGRAMA: 


REALISMO: 4 sobre 5 


Espadachines 
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Los graficos rccrcan el ambiente de 
un pueblo mejicano con su luz 
brillante refulgiendo en las casas 
blanqueadas por la cal. Los manitos 



se protegen del sol con sus 
coloreados ponchos y sombreros de 
paja, mientras planea un agorero 
buitre sobre el cementerio. El sonido 



es un poco pobre, pero queda 
obviado por lo entretenido que 
resulta hacer «zetas» espadachinas en 
las panzas ajenas. 



★ ★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★•A-*** 



SUCEDIO A ORILLAS DEL IMILO 



Hace muchas decadas, en las orillas 
del caudaloso Nilo vivi'a el legendario 
faraon Zoser. Llegado el decimo afio 
de su reinado, las crecidas de las 
aguas del no — fuente de riqueza — 
no llegaron. Las tierras se secaron y 
el fantasma del hambre surgio 
portando su sombra de muerte y 
desolacion. 

Pasaron los arios y con su transcurrir 



. FIRST 010080 LIUES OB LEUEt 02 



CU3i?8S HftHDEU P CHBM.LERC 




se fueron agotando las, en otros 
tiempos abundantes, reservas de 
grano. 

Ante la desgracia, el faraon hizo 
Ilamar a Imhotep, El Sabio, para que 
le ayudase a encontrar una solucion 
que hiciera que las aguas del Nilo 
volvieran a inundar los terrenos de 
cultivo. Mas Imhotep no pudo darle 



respuesta, no sabfa cual era el 
remedio magico a la sequia. Esto le 
obligaria a recorrer las tierras de 
Thebas en busca de Toth, el rey de 
la sabiduria, y poseedor del libro que 
todo lo sabe. - 
El misterioso libro con toda 
seguridad portaba en sus amarillentas 
paginas la respuesta al hambre que 
asolaba a los egipcios del Nilo. 




Imhotep viaja cabalgando sobre un 
halcon, pero se ve continuamcnte 
hostigado por las fuerzas maleficas, 
que tambien utilizan halcones 
capaces de maniobrar con una 
habilidad pasmosa. 
Nuestro heroe puede repeler el 
ataque, disparando contra sus 
enemigos, tratando de esquivar las 







CALIFICACION 




TITULO: Imhotep 


GRAFICOS: 3 sobre 5 


FABRICANTE: Ultimate 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64k 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Busqueda de recursos 





caidas en picado que realizan sus 
adversarios; por ello es conveniente 
volar por la parte superior de la 
pantalla. 

Hay que mencionar dos detalles de 
este programa: por una parte no 
resalta por la calidad de graficos, 
como ocurre con otros jucgos y, 
ademas, el fondo sobre el que se 
desarrolla la action es el mismo, que 
se repite vez tras vez. Por otra parte, 
comentar un detalle muy agradable 
aportado por Ultimate (recordareis 
que es la casa que creo a Sir Arthur 
Pendragon y sus multiples 




aventuras), esta cinta viene 
acompanada de otra cinta limpiadora 
que facilitara la carga del juego en 
caso de surgir dificultades. 



«HACKER de ACTIVJSION* 

El juego lider de ventas en Europa. 
Disponible para Sinclair, Amstrad y 
Commodore. 
P.V.P.: 2.200 ptas. 
En tiendas especializadas y grandes 
almacenes o directamente por correo o 
telefono a: 
PROTEIN, S.A. C/Velazquez, 10 
28001 MADRID 
Telef.: (91) 276 22 08/09 
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MANANA OTRO NUEVO 



Este programa combina de manera 
inmejorable la habilidad en el 
manejo de la palanca del joystick y 
capacidad de alteracion del juego. 
Puedes modificarlo a tu antojo, 
creando y volviendo a crear pistas. 
El Racing Destruction Set utiliza, de 
un modo totalmente novedoso, una 
idea muy aprovechada por los 
disenadores de software: Las carreras 
automovili'sticas. Lo original y 
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TITULO: Racing Destruction Set 


GRAFICOS: 4 sobre 5 


FABRICANTE: Electronic Arts 


COLOR: 3,5 sobre 5 




ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Carreras de choques 


REALISMO: 4,5 sobre 5 









atractivo que aporta se centra en dos 
puntos: por una parte subsisten las 
carreras de coches de choque con las 
pistas abruptas y las curvas con vallas. 
Los automoviles deben saltar por 
trampolines que encuentran en su 
loca carrera por el triunfo. El efecto 
del salto es magmfico, con la sombra 
del coche ofreciendo un aspecto 
tridimensionalmente realista. Por 
otra parte, las perspectivas de los 
coches en marcha son muy diferentes 
las habituales, confiriendole gran 
emotion al juego. 
La pantalla, al igual que en el Pit 
Stop II aparece dividida en dos partes 
y cada jugador solamente ve la zona 
del recorrido en las que se encuentra. 
Las pistas suelen ser bastantes cortas 
(tardas mas o menos minuto y medio 
en recorrerlas) , pero los obstaculos 
hacen de el un juego muy 
entretenido, porque siempre corres 
el riesgo de acabar con las ruedas 
hacia arriba despues de un 
trampolm. 

Todo es modificable, desde las 
caracterfsticas de los coches (ruedas, 
motor, aceite), hasta el pavimento de 
la pista, un detalle cuidado al 
maximo: EI ruido que produce el 
coche cambia segiin el tipo de piso 
que recorre. Asf mismo se puede 
alterar el tipo de vehlculo e ir 
almacenando los bolidos que hayas 
creado, convirtiendo las carreras de 
motos o de bicicletas. 



★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 



TOMA 
LA LLAVE 
Y CORRE 



La originalidad mas relevante de este 
juego consiste en que fue el primero 
en permitir que dos jugadores 
cooperen entre si, en lugar de luchar 
uno contra otro. Una importante 
peculiaridad reside en que el juego 




consta de trece mundos, con 129 
habitaciones y 4 niveles de dificultad. 
Te veras perseguido en medio de 



fantasmagoricos paisajes por 
zombies, serpientes o aranas 
gigantes. 

Tu mision en cada pantalla es lograr 
alcanzar la «cruz», que repelera a tus 
enemigos e ir en busca de todas las 
cruces que restan. 
Despues de jugar durante horas y 
horas el juego sigue ejerciendo una 
enorme atraccion. La velocidad de 
juego se mantiene constante y resulta 
muy diffcil no verse rapidamente 
atrapado por 61. 

Los monstruos son diferentes, como 
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cs logico, entre mundo y mundo y a 
eces la unica forma de escapar de 
silos es ir sembrando crucecillas por 
el suelo, lo que les produce una 
detention momentanea. 
Lamentablemente, la estratagema no 
puedc durar mucho tiempo, y la 
consigna se vuelve: «pies para que os 
quiero». 

Los mundos son todos profundos, 
cuevas, puertas, rios, piscinas, todo 
ello mezclado como una salsa 
macabra que proporcionan con 
mucho gusto los zombies, duenos del 

ugar en el que penetras. Tus 
enemigos no son tontos, parecen 
adivinar las estrategias que vas a 
utilizar para deshacerte de su 
molesta compama. 
Juego creador de adiccion, que 

- iliza profusamente el chip de 
sonido en cada fase y mantiene viva 
.a expectation. No olvides que una 
• ez alcanzada la Have o el cofre, 
habras de recorrer el camino en 
ntido contrario y hallar la salida. 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Realm of impossibility 


GRAFICOS:4sobre5 


FABRICANTE: Electronic Arts 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR; Commodore 


PRESENTACION: 5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura de ultratumba 


REALISMO: 4 sobre 5 




★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★•A-**** 




EL BARCO MALDITO 



Desde luego cl pobre Sir Arthur 
Pendragon, no puede vivir en paz, 
Iogra salir de una aventura y ya se ve 
envuelto en otra. En Blackwiche, 
Ultimate se empena en no dejarle 
tranquilo. 

En esta ocasion Sir Arthur es testigo 
de la Ilegada a puerto de un buque 
fantasma. Empujado por las fuerzas 
malignas que habitan en el, se ve 
obligado a recorrer parte de sus 
pasillos hasta llegar al camarote del 
capitan. Alii encuentra el libro de 
bitacora que recoge las anotaciones 
realizadas por el capitan en su ultima 
travesia. El y su tripulacion 
descubrieron una isla misteriosa en la 



que hallaron un tesoro. El libro lo 
cuenta todo detalladamentc, la 
escavacion, los tuneles y tambien el 
descubrimiento de los secretos que 
esconde la isla. 

En la ultima pagina aparece un corto 
pero angustioso mensaje del capitan: 
«Me hallo prisionero en uno de los 
camarotes por las fuerzas del mal que 
habitaban la isla. Si denes valor 
suficiente ayudame pero ten cuidado, 



desgraciado capitan, preso cn una de 
las innumerables estancias del 
gigantesco velero. 
El barco tiene varias plantas y esta 
infectado de diablos que te rebajan 
la energia un 1% cada vez que te 
tocan. Podras eliminarlos penetrando 
en el primer camarote que 
encuentres (a mano derecha), donde 
hallaras la espada que has de 
empunar en tu defensa. 





porque tratardn de cogerte tambien a 
ti». 

Sir Arthur intenta rescatar al 



Pulsando la barra espaciadora veras 
como cambia (en la parte inferior 
derecha) un recuadro en el que 
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begin 5 ** • 
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BROAD STREET 

7 Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 
48 guardias de trafico, 95 estaciones de metro, 
45.000 m. 2 de Londres, 7 millones de londinenses, 
943 pantallas con trepidantes acciones. 



NAPOLES, 98, 1.°3.#- 
08013 BARC 



SOLICITANOS TUS PP 



LASER ZONE (Spectrum) 975 Pts. 

GRIDRUNNER (Spectrum) 975 Pts. 

ASTRO BLASTER (Spectrum) 1.275 Pts. 

FRENZY (Spectrum) 1 .275 Pts. 

FRIDGE FRENZY (Spectrum) 1.800 Pts. 

QUINTIC WARRIOR (Commodore) 1 .275 Pts. 

STRONTIUM DOG (Spectrum) 1.800 Pts. 

STRONTIUM DOG (Commodore) 2.100 Pts. 

jjjATENCIONM! power, so 

medios legales a su alcance, cualqt 
importaciones o duplicados ilegales 




EVIL CROWN 

Venciendo en los 
torneos reales 
podras llegar a ser 
Bey. (Podras 
apoderarte del 
resto del mundo 
medieval y 
aduenarte de la 
corona malvada? 



Johny Alpha es un age 
cazador de recompensas 
electrobengalas, que 6 
obligandoles a dejar de 
Buena sue 



ULTIMAS flOVECAOES... ULTIMAS flQVEOAOES... ULTIMAS ttQVEOAOES., 
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TITULO: Blackwiche 


GRAFICOS: 4 sobre 5 




FABRICANTE: Ultimate 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 3,5 sobre 5 




CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura con fantasmas 





aparece la palabra «JUMP» o 
«SWORD» que indica que cuando 
pulses el bo ton de disparo «Saltaras» 
o usaras la «Espada» para protegerte 
de los diablos, pulpos... 
Cuidado con algunas habitaciones en 
las que tu energfa desciende 
vertiginosamente, y antes de que te 
des cuenta habra aparecido la 
calavera que indica el final de tu 
aventura. 

jAh! antes de que se nos olvide: las 
campanas tienen mucha importancia. 
No lo olvides. 



★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★■A-* 



EL GUERRERO DEL DESIERTO 



El guerrero mitologico ha de 
recorrer un largo camino, 
reencarnado para adentrarse en un 



unicamcnte una espada y tus rapidos 
movimientos en su manejo, dignos 
de Conan. 



simple: Procura mantenerte lo mas 
lejos posible del cnemigo; para ello 
colocate frente a el y procura por 





scow e«ffi 



mundo inhospito y agresivo. 

El paisaje guarda reminiscencias 

egipcias. Te aguardan piramides, 



Los monstruos que has de veneer son 
mas temibles, fuertes y resistentes en 
cada etapa, y sobrevivir ira 







DATOS GENE RALES 


CALIFICACION 


TITULO: Fighting Warrior 


GRAFICOS: 4 sobre 5 


FABRICANTE: Melbourne House 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura mitologica 


REALISMO:4sobre5 



palmeras y muchos enemigos en tu 
vagar errante. 

Las armas de que dispones son 



convirtiendose en un asunto mas y 
mas diffcil. 

La estrategia recomendable es muy 



todos los medios eludir la lucha 
cuerpo a cuerpo, todos los golpes 
estan permitidos y recreados por el 
programa con gran dosis de realismo. 
Volteretas con golpes a la cabeza, 
ataque a los pies y salto hacia arriba 
son los componentes basicos de tu 
defensa. 

Este juego recuerda vagamente al 
Karateka de Broderbund, sin 
embargo, resulta mas atractivo aun 
(si procede) por ser la lucha de 
ejecucion mucho mas rapida. 
Tras unas cuantas peleas veras de 
vez en cuando algun jarron. 
Alimentate con el porque te dara las 
fueTzas indispensables para seguir. 
Este programa es otro claro ejemplo 
de compromiso entre los graficos de 
alto nivel, la animation y la 
velocidad del juego. 



66 INPUT 




DESPEGAND 






La vuelta del Legendario Justiciero, abriendose camino a traves 
de 20 pantallas de peligro y misterio. 




■I il r % • 

•Uh a i «IN« 



fwM\ us - GOLD ESPANA, SANTA ENGRACIA, 1 7. 
mWM>} 28010 MADRID. Tel: 447 47 42 




U.S. GOLD ESPAlslA, SANTA ENGRACIA, 17. 28010 MADRID. Tel. 447 47 42 



vJccotade 



HardBall 

Nunca vera un juego dc beisbol 
tan proximo a la realidad 






jh* Fabricado y 
f distribuido bajo 

f \ licencia por: 

/COMPUL OGICftL s ft 

Santa Crii2 rfeMarCenado . 31 - 28015 Madrid - Telef 241 1063 




Esfa) es el HARDBALL, simple y a su vez c-I jiiego tie simulation 
de deportes mas realisra de codos los (tempos. 
Le bastaran solo cinco minutos para vcr c]iie todos 
los demas juegos de beisbol para ordenudores son de menor 
caregona en comparation con el HARDBALL. 
Podffa jurar que esta viendo un programa de la 
television un sabado pur la tarde. 
Al HARDBALL sc puede jugar de Jos mancras. una comii 
juego de action en el campo, y orra como un juego de 
estfategia dc cntrcnador. o ambus a la vez. 
Observe la curva descrita por Li bola 
lanzada por encima de la rotonda o consulte la 
pantulla de t-ntr-.-nadores para una sustitucipn clave. 

Puede :, )duso siruarse dentro o fuera del 
terreno de juego para tomprobar el estiln 
del bateador o la situation del juego, 
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